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Visite nosso site na intemet e ganhe 
uma réplica ONE RING 
























Infinnity Booster.. Ena: E R$ 25,00 
DO Booster... R$ 28,00 
Clobbering Time... ,....... R$ 28,00 












“came 8) cadda 
dasiia n Force, Pd É = ES 15,00 


One Ring Original 
Retorno do Rei, 






































































Paraonie Gruardan.. Ee bj EP Marvel Kplosion............... R$28,00 |] + consulte 

| “e Perg aa a Es da Edo Cosmic JUStiGE. cesso R$ 28,00 1 Arwen Necklace 

| raras Sarmant ma 9600 |) Idrosscstsssssssessssrimsiio R$28,00 Cugrente ef Pingent 

| Legend of Blue Eyes...... R$ 12,00 EXPENAME TRES 21 ap et Linha escolar 2004 
Labyrinth of Nightmare... R$ 1200 DC e Marvel ed O Retorno do Rei | 
Legacy of Darkness........ R$ 19,00 Man seis | po ar PR R$ 15,00 
| Starters (50 cards) | Inc j Li qa Fichários.....csregttos| RS 30,00 
||| Deck Josy TO PS 40,00 | EA is SR | Agenda... reias R$28,00 
e Págasus... se | RM pó 40,00 | marcadores e regras Calendário TER q! R$ 12,00 
Qeck Yugi.... OM R$ 40,00, RS 55,00 E... ED Marea página: dj RS 2,00 

| A Rr | Card Game ZP 

Shield PSA HM Azul | Return ofthe Klng..........- R$ 11,00 
Battle Of Helm '5...,,.....0..-«/R$ 11,00 



















"vermelho, Verde, Preto, Cinza! 
| AR 


| Acessórios 





| Mage Knight 2.0 Starter ..... R$ 85,00 
Mage Knight 2.0 Booster... R$ 30,00 

























Ep dt di Dragons Gate Boaster....... R$ 25,00 | po y 
Shield Metalico c/50,....... R$ 20,00 WpRisino Booster e Da e on EE, e com 15 cartas | 
Slaevas Ultra Pro c/ 100 «R$ 9,00 Pyramid Booster... 2... RE 2500 Mirrodin, Sa .edição, Legiões, Flagelo 
steeves Nacional €f 100... R$ 6,50 Dl minions Booster...........,.... R$25.00 Investida ou Apocalips........ R$ 11,00 





Decks: Mirrodin, Flagelo, Odissey ou 
Investida......c. A R$ 34,00 
Booster Arkanti (15. cards semi 
novos, 1 É, 31,1 11 LC), pesca A 4,00 


Heroic Quest à R$ 90,00 
Mage Knight 2. 0, Novas 
regras, Novas 
habilidades, Novo disco 


Slegves YU-GI-QH! cf 50,. R$ son 
Clear Shield Ultra Pro...... R$ 17,00 
Conj. 7 Dados Obvilion.... R$ 18,00 
Conj. 7 Dados Marmore... R$ 272,00 
Tubo Mini Dados... R$ 13,00 
Tubo 7? Dados dcnllco..,... R$ 22 00 
Tubo 7 Dados Perolado.... Rs 22.00 
Dado acrílico avulso.. Rs 2,40 

| Dado Vampiro R$ 3,00 

à Marcadores (€c/ 20)... R$ 2,00 

IN Pasta Senhor dos Aneis... R$ 30,00 








































Deck Sa Edicão para 2? jogadores + 
Manual em português + 1 Booster 
Mirrodin + 100 protetores de deck 
Vin 5 Cards. E R$ 53,00 
1 CDRom Magic+Booster Arkanun 



















OD Senhor dos Anéis Jogo de Miniaturas 
colecionáveis prê pintado, podem ser adquiridos 
em Boosters e Starters Sets similar ao seu favorito 

3» Card Game. Assim como HeroClix ou MageKnight 
possuir atributos dos personagens na base de code 
figura . O pacote Starter vem com 6 figuras para 2 

jogadores, incluindo versões unicas de Aragorn, 
Frodo, Lurtz, e um Ringwraith que podem 
somente ser encontrados nos Starters Packs. Uma 
base é incluida como bonus que representa o 
Frodo usando o Anel. Inclui também: mapa 
inteiramente colorido, 4 dados, e livro de regras 
completo em Portugues. 
A primeira serie possuí mais de 120 figuras 
diferentes com variações de modelos, incluindo 
personagens de todos os 3 filmes. 





www.arkanun.com.br *A tendemos todo Brasil* 





É oqui estomos. Cem edições. Cem números do primeiro, moior, melhor... ok, 
VOCÊS [Ú OUviram isso umas cem vezes! 

Com 50 números, coômemoromos crondo o mundo de Tormenta. Agora com 
cem... NÃO, seus maníacos, NÃO vamos fazer outro cenário de componha! Arton é 
suficiente poro manter todos, nós e vocês, ocupados paro sempre. Em vez disso, 
preporomos umo edição especiolisssmoa. São cem páginas [ok ?á páginos e 4 co- 
pas...) trazendo os cem melhores personagens de Tormenta, cem novos Moldições 
ce 3D&T e Anime RPG, os cem melhores cortos de Magic, cem cóisos que um mogo 
não gosto de ouvir da sêu aprendiz, um índice remissivo com os cem copos da DE... 
enfim, centenas e centenas de moiivos para comemorar. 

A Drogõo. Fest? Sim, temos fotos e também a aventuro ohoo! completo “O 
Desafio dos Qquotro”, que foi mestrodo durante o evento. Dado Selvogem retorno 
com o presenço de um certo vulto, É os Pergominhos dos Leitores trazem openos 
cortas de convidados especiais do indústria do RPG brosileiro. 

E esto edição morco tombém... minho despedido. Sim, 05 rumores erom verdo- 
deiros. Como prometi o mim mesmo [e não é lego! quebrar promessas feitos poro 
pessoas importantes!!, estou me afastando do DB paro cuidor de outros projetos. 
Uuodrinhos, 3D&T, Tormenta... certamente continvores trobalhondo com judo isso, 
mas o comando desta revista será entregue O outro pessoo, que atuará juntamente 
com meus parceiros Solodino e Trevison. Sua verdadeiro identidade? Elo será conhe- 
cida na DRAGÃO BRASIL 1071] 


o não mois editor 


ATA MEN 
4 Notícias do Bardo novidades e lonçomentos 
TO Dragão Fest os fotos do evento 
14 Holy Avenger D20 e outros títulos 
20 Trio Tormenta eles são os culpodos! 
26 100 Mais Legais os melhores de Arion 
Sd O Desafio dos Quatro aventura para D&D 
48 Índice Remissivo todos os outros DBs 
58 100 Maldições pora 3D&T e Anime RPG 
66 100 Coisas que um mago não quer ouvir 
TO Magic os 100 melhores cartas 
E 78 Dado Selvagem 100 cocetadas de Hit 
| 91 Pergaminhos o: NONO Palados potes! 
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A Wiards ofihe Coast, que publica nos ELA o jogo Dungeons & Dragons. 
cngua Licença Aberia D20 — urna abiude nécita até então, que permite a qualquer 
outra empresa publicar lvros Com regras compaliveis com 0 20 System usado 
em D&D. Seguindo algumas normas simples. esses produtos poderam trazer 
na capa um selo especial identihicando-o como sendo "D20”. Essa idúia ousada 
revolucionou à mercado, com editoras grandes E pequenas desistindo de usar 
sistemas própnos e abraçando 0 Sistema D20 


No entanto, O que parecia iberdade completa agora começa a soirer 
restrições. Recentemente a Wotl alterou a Licença 020, incluindo Cidusulas sobre 
o comimie do conteudo publtado. Com (550, à companhia passa a fer o oireo 
de revisar qualquer livro publicado por outra editora e retiraro seto D20 do mesmo 
caso ele não se conforme com seus padrões! 


A mudança for feita sem alande, mas ela está /d para quem quiser ver. 
O artigo 4 0a nova versão dk Licença D20 diz: o contendo de todos os livros 
publicados de acordo com ela dever seguir às padrões de qualidade e “decência 
Cormuntária” impostos pela Wizards of lhe Coast 


O mesmo antigo também dá à Wotl o direito de revisar esses livros, é 
proibir a inclusão do selo D20 em suas capas se o conteudo não se conformar 
à seus padrões, Vale nofar que, devido à natureza da Ncença, 1850 Se anita 
retrogiivamente a fodas os fivros D20 d pubiicados alé hoje! 


Os padrões de qualidade que serão usados pela Woil para julgar esses 
prodiulos proibem a retratação de qualquer preconceito racial Ou religuoso, O que 
por sí só pode ser considerado wma boa alude. Eles também proibem imagens 
contendo molência excessiva (Sangue) e comeddo que possa ser considerado 
“erófico” (como nudez graluita € a retratação de orgãos genitais), & não permitem 
que a sexualidade seja o loco principal do testo de um livro del. 


São esses quis uítimos dans. combinados com a provisão de que à WBtl 
se reserva o direito de deferminar se um into segue 05 padrões de decência 
Corriurulária independente de quasquer produções esontas no contrato. firam tum 
pouco da herdade que 05 5 autores = editores tinham para tratar de femas mais 
maduros, além de car à Wizards u ri navél pengoso de contrate sobre O que é esco 
em de) — lembrando que 0 pesadissano Book of Vie Darkness, da própria Vizaros, 
desobedece a hos pare dessas mr RS QE SO 


Esta nobicia não é corsa dE desespero, DOrÉm: O MÁXIMO que a Empresa 
pode fazer é prob que O into ses publicado com o logotipo “dal” na capa — 
Os autores ainda são lares para usar 5 Open Gaming License da maneira que bem 
entar Pere É exatamente 550 que acomecera com The Book of Erotic Fantasy, 
2 polêmico fwro que gerou iodo esse movimento. Embora à Wizards of the Coast 
E sa caçado a licença da edifora responsável D suplemento ainda será lançado, 
dentro das normas comparativamente mas fecves ca DL. 
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Passamos de nível! 
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Depois de ganhar muito XP com as críticas E sugestões dos leitores, e 
a D20 SAGA progride de revista para um suplemento E. 
completo e bimestral de d20 System. baço 


E fesi 















Novos atributos da D20 SAGA Nº Ol: 














- 100 páginas inteiramente coloridas, 
- mais de 25 ilustrações originais; E EuÊ, 
- HQ com 8 páginas + conto; Ea 
- 2 aventuras completas; E, 
| as - | novos talentos; | 
REM taça nova: genasis de metal. 


Es a” 
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Ny 
Cd 
E, 


E se aa * di Sm "E muito mais por: 


R$ 12,9. 





| - Seu Cupido eia de d20. 
A partir de | anbiro de 2004 nas melhores bancas, livrarias e lojas de RPG. 


4 








Um presoma de casa- 
mento que reunia Iranav E 
Galvimor, nações fa muito 
iniTigas, fo roubado, a ape- 
nas 05 aventureiros podam 
descobri quem é o ladrão 
Conforme a trama se desenrola, O que parecia um simplas roubo 
se revela uma conspiração envolvendo vingança. odio & a furia de 
um povo esquecido 

Em uma elaborada balança O Legado do Soberano traz 
pancadaria e investigação em uma fantástica avemiura para 0 D20 
apstem, incluindo um apêndice com novas raças, classaos básicas 
E múnstros para qualquer campanha, Com 48 páginas & produção 
totalmente nacional, este lançamento é O primeiro ampreendimen- 
to RPGiístico da “caçula” Edita Viu. Mais um Invesimento 
provando O sucesso do Sistema 020 no Brasil, sejam bem-vindos! 





Revelação de um 
Novo Mundo 


o “O vilarejo de Lufkin está 
7 sendo constantemente 
otacodo por hondos de 
goblins dos montonhos 

do redor, Coravonos 
são pilhados, fazendas 
destruidos e o lugar está 
O beira do destruçõo. 
Apenos um valente gru- 
po de aventureiros con- 
irtados pelo prefeita 
poderá encontros O 
esconderijo dos gobdins 
e livror Luktin desse mal. 
MÃOS O quê BOFedio ser 
um simples problemo 
com gobiins revelo uma 
tramo complexa, repleto ui mistéros e intrigas. Conspirações, 
assossnátos e um diário perdido levam às oventurerros por um 
cominho que esconde segredos copozes de abolor tudo o 
que se sabe sobre o fantástico mundo de Valaris...* 





ECT É 


NS OS 


AÇa 
+ a Dai 
Po ni ] ' 


Equinox: Revelações & o ovrentura introdutório paro 
Equinox, o primeiro cenário totalmente nociona! publicado 
pela Jombô. Esto recente editora, jo conhecido por seu fraboa- 
lho impecável co lonçor no Brasil alguns dos melhores titulos 
DZ0 importados, oposta agoro em umo cração desenvolvido 
100% por brasileiros. Entre seus autores estão figuros com 
anos de experêncio no mercodo, como É. Náthitch, Marcos 
Archonjo, Morcelo Telles, Eduordo Peret e o ilustrodor interno 
cional Márcia Fronto, Este tombém assina o arte com dois 
novos talentos: Frederico Amorim e H-Minus. 


Equinox: Reveloções troz informações sobre o mundo de 
Volons como pare de uma oventuro de 48 páginas, envolven- 
do os jogodores em um dos molores eventos do cenário. fam- 

bém inclui duos novos crioturos, O novo raço dos ciclopes E 

umo novo closse de prestígio, Mois detalhes no próxima DB, 


D&D ) importados 
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E THE BODK OF EXALTED DEEDS: um dos lançamentos recentes 
N mas potêmicos para D&OD traz o name de Book of Vile Darkmess, 
ou “O Livro das Trevas Vis”, Assmado por Monta Cook, este 
E diabólico suplemento fem temática mais aduita e trata de coisas 
E Como pactos com demos, tontura, SACNitos, COS E Ouiros 
| temas extremamente malignos. Agora, chega o contra-ataque das 
forças do Bem com Book of Exalted Deeds. ; 


| Neste “Livro dos Feitos Exaltados” temas fudh que é oposto ao 
| BoWD. Aqui sabemos que benelícios a poderes você recabo | 


oC. Te o. CRM" 





guando pratica 0 Bem e segue civindades nobres. Suas págmas 
] Dfbrecem novas classes de prestigio, falantos, magias e criaturas 
E do Bem, Com mais regras e menos background. Confira uma anáiise E 
à mais detalhade-na próxima edição. | 


E THE COMPLETE WARNIOR: você é daqueles que gostam de partir ' 
À para pancadaria, independente oe estar empunhando uma espada À 
E dedias mãos, uma funda ou um calado? Se a resposta for [| 

| afirmava, aqu está um dvro feito sob megida para você. | 




























Seguindo a diria de Arms and Equipments Guide, que compilava 

| matenal de várias fontes aproveitando-se da Licença Aberta, The 

E Complete Warrior reine vários ifens relacionados à nobre arte 

E 8.. fmam... dar porranãa e causar bastante dano. Cofsas como | 

E classes básicas e de prestigio jrevisadas e comigidas), manobras de à 

E combate, iatentos, magias, itens mágicos, equipamentos à regras 
| para siluações de combals ndo-LSua's. 


a The Complete Warrior, apesar do nome, não é apenas para | 
E quermsiros, mas também país classes que novmaimente não apelam 

| para o combate fisico: Também estão inclndas dicas para mestrar 
E umacampanta fotaimente baseada em artes marciais. 


UNDERDARKO uma das ragiões mais populares (o porigosas, diga-se 
| de passagem) de Forgolien Realms é o Lindendak (Subterrâneo! 

| Larde criaturas malgnas, Suas cavermas já serviram como canário de 
| aventuras e firmando para muitos grupos de aventivedos. Neste novo 
Suplamanto, fodas 0s segredos desta lamuda região serão 

| desvendados peia primeira vez na S Edição de DED. 


| Finalmente você poderá sabor mais os fermiveis elfos magros 
E comeciãos Como drow, além de T6 outras raças. 25 novos lalentos | 
E regionais, classes de presiípio, magias, múnsiros, ans mágicos, & 

| informações sobre 60 cidades & locais de interesse recoludos de 
E lvros e suplementos variados de Fargoitaa. 
E Pára facilitar a vida do Mestre e evitar que 05 jogadores esbamrem 
em informações... digamos... confidenciais, O maiora” asclusivo da 
campara Se encontra em um capítulo à parte. 
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Torneio de 
Yu-Gi-Oh! 

Todos 05 sábados 
das 14h as 17h 


: COMPLETE SITE 
COLEÇÕES! 
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* RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS + MAGE KNIGHT 

* CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, HARRY POTTER, + MANGAS & ANIMES 
VAMPIRE, SENHOR DOS ANÉIS, DRAGON BALLZ + QUADRINHOS NACIONAIS & 
E SAKURA CARD CAPTORS! IMPORTADOS [NOVOS E ANTIGOS) a. 
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E E Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II É aR=:. 
dal Toquara/Jmarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 à! tar 
ud Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Meier - Rio de Joneiro; Tel: (21) 3273-1149 - Tel/Fax: (21) 2595 1242 E, 
el bs PEDIDOS DE TODO O BRASIL 


==. - - 
pues” pai E Ef pra da 
=. E a É E ti E dae ai É a E Es TE 
o = 


PRAGON 8 o RE 


“Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 
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www. iragonshouse.com.br 


“Mais de 200.000 cartas avulsas em estoque das 
principais linhas de Card Games 


“Livros de RPG Nacionais e Importados 

*Dados opacos , transparentes , perolados 
“Protetores de cards nacionais e importados 
“Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 


“Informações e novidades : wwwiragonshouse.com.br 





RUA CONSELHEIRO MAFRA , 246, SOBRELOJA, CENTRO . FPOLIS, $€ 
TEL» 0XX-48-2229793 E-MAIL» DRAGONSHOUSECCENTRALI4AS.COM.BR 
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[5 é Faerún e Escudojdo Mestre 
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ú Dois novos titulos Forgotten Realms no Brosil. Mogios de Faerún se oprofundo no | 
= essência vitol de Foerún e descreve o mogio desse universo. Em função de suo noturezo 

mu : ê E Rã : 

; múgica, os Reinos apresentam muitos vorantes comó magia rúnico, de pedras preciosos, | 
= 

E 


== 


MJaGia DE 


FAERUN 


os fontes orconos-e aspectos relacionados à Tramo e Mystro, como o fogo primordial, os 
zonas de mogio selvagem e os duelos orconos 






O suplemento troz detalhes sobre a histório de Toril, os mortes e os renoscimentos 
de Mystra, a devso do magio, o criação da Trama de Sombras por Shor (deuso dos trevos) 
E = o oscensão dos deuses menores do magia, como Velshoroon e Azuth. Também espere 
| encontrar novos talentos e closses de prestigio exclusivas de Toril relocionados à mogio 


aréono e civino, imíegrontes de orgonizoções 
fomosos, como os mogos e clérigos Horpistaos, e O PPP PPPRERFERE, 1 ai] 
personagens especiolizados como o Mestre q mano hi PILHA | 
Alquimista e o Gromo Inventor. Closses incomuns, 





Dies a] Det 
] é i | ih | TAS LES 
como o Donçorino Mistica e o Condutor do Fogo | SOREUN 


= 

4 Primordiol, também estão presentes, 

PR pads rsss anal O segundo lonçomento & o Escudo do Mestre de 
Forgotten Realms, umo compilação de informações importantes do Livro 
do Jogodor, do Livro do Mestre e do Cenário de Componho dos Reinos Esquecidos, 
euntdos poro fecifitor o consulto, Contém tobelos sobre monobros de combate, ormos 
e ormoduras, arficuldode poro utilizpr certos perícios e hobilidodes, eferto de olguns tipos 
de venenos, o colendário do mundo de Faerin, descrições resumidos de seus grupos 
de peregrros e ondorilhos e puras dicas Uteis. O livreto incluso opresento uma série | 
de tobelos de “Encontros Alegtórios”, que servem como referêncio paro à Mestre crior = 
















svos aventuros conforme o nivel dos personagens ou o locolizoção do aventura. Tombém a 
inclui um livreto com informações sobre o croção de aliados e vilões específicos do | 
cenário de Forgotten Realms - Os Reinos Esquecidos. à nã 
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Você acredita em anjos? 

















Katherine Andersan é uma dessas pessoas que acreditam. Com sua vida arrasada & seu 
| | precisa continuar acreditando para prosseguir com sua missão na Terra, 





rapel jo tudo o que resta de sua vida é sua FÉ tudo O que eia precisa é continar | 
Hlando, mas, se essa FÉ for posta à prova o que será capaz de fazer para manter-se 

| 

| 

| 

| 

| 








fe HA ion Di quit Brmte um magro é capaz de manter a sanidatio. Seja nos 
becos sujos de Nova Origans ou nos canais fetidos de Veneza ela precisa 
lutando. Das estradas de Nuremberg às areias do Egito ela precisa continuar acreitana 
mas em quem acreditar? Em amos? Em SEU ANO? 


conhecia Ea Concerto a Nisa 
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Miniaturas de Tormenta?! 


Sim, 554 nossiblidado existe. Cláudio Muniz, autor de titulos 
como Simblose, Genesis é Imortal, E também um excelente 
escultor 8 modelista de miniaturas para APG. Esta peça, uma 
estatueta de 15crm de Shivara Sharpblade — regente de Trebuck, 
uma das nações de Arton — foi sorteada entre 05 assinantes 

da Dranão Brasa durante a Dragão Fest 


Agora, novos personagens dos cenários de Tormenta & Trevas 
estão sendo cogitados para ganhar versões tridimensionais nas 
maos do escultor & colocadas à venda, Us próximos devem ser o 
vilão Black Skull (capa da revista Tonmenta 12), O dragão Stkhar 
(Tonmenta 11) e a marilith Lamashitu (Tormenta 13), entre 

outros. Você também tem seus favoritos? 

Basta escrever e lazer sda sugestão. 


Equinox - Revelações 
A Verdadeira Aventura Começa Aqui 


O vilarejo de Lufkin está sendo 
constantemente atacado... 


« hordas de goblins, 
vindos das montanhos... 






Um grupo de aventureiros... 





«+ & UM perigo sem fronteiras. 
O tempo das revelações esta chegando... 


EQUIÍDOX 


Dois mundos. Um destino. 
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Não há dúvida de que Dragão Fest marcou, desde o “boom” de 1995 — quando tivemos 
as versões brasileiras de AD&D, Shadowrun e outros —, o maior número de lançamen- 
tos em língua portuguesa. Parte desse fenômeno se deve, com certeza, ao advento da 
Era D20: a maior parte dos títulos vem no embalo da Licença Aberta, que permite a 
outras editoras publicar material compatível com Dungeons & Dragons. Assim, nume- 
rosos autores e editoras estão trazendo para o Brasil não apenas produtos D20 
estrangeiros, como também produzindo seu próprio material original. 


Mas nem tudo é D20 no cenário do RPG brasileiro, como você verá a seguir. Vários novos 
produtos, apesar da invasão Open Game, resistem firmes e fortes com seus próprios sistemas. 


: js s F E 1 


de DF RO | que d 
NAS MESAS AL id Nr E A Es RU 
2 o | 


Sim, você tem toda à razão: súmos 
mulissimo suspalios para avaliar este 
INTO, UMA Vez Quê nús mesmos O BSCre- 
vemos. Então, sabendo disso, você pode 
continuar a ler com toda a dascontiança 
possivel. Está pronto? 


FICOU MUITO BOM!!! 


Aham... pois bem, Holy Avenger D20 
8 0 terceiro livro de capa dura para Tor- 
menta iotalmente voltado para Dungeons 
& Dragons. O primeiro, Tormenta D20, lo 
produzido ainda em parceria entre a Talismã 
ga DaemonEditora. O segundo, O Reinado 
020, ja seria totalmente obra da Talismã. 
O mesmo acontece com esta outro. 


Esta história já foi contada, mas vamos 
repetir para 0s recém-chegados: q livro 
básico Tormenta D20 ofarace um panora- 
ma geraldo mundo de arton, completo com 
SUas raças. Classes, magias, regiões E 
criaturas. No entanto, ele quase não men- 
ciona falos ccomâdos na revista em quadn- 
nhos HOLY AVENGER — até agora a mais 
importante estória ocomda em Arton, nar- 
rada em uma sére com 40 edições. 550 
porque, quando TO2Z0 tos lançado, à saga 
dos Rubis da virtude ainda não havia 
terminado e cerios segredos não podiam 
sar revelados. Assim, fatos relacionados a 
HOLY foram omitidos do livro básico. 


Com a história encerrada, não havia 
mais a necessidade de quardar segredo & 
um suplêmento tó preparado, desta vêz 
abordando apenas assuntos ligados à HO. 
Portanto, Holy Avenger DZ0 reapresenta 
a aventura de Lisandra, Sandro, Miele, 
Tork e o Paladino, agora sob o ponto de 
vista RPGlsia. 


Esta não é exatamente uma ideia nora 
— muito pelo contrário. Adaptar um filme 
culivro passo-a-passo para APl é algo que 
jà tos tedio em À Sociedade do Anel (veja 
adiante) e, anteriormente, em Rebellion 
Era Sourcebook (suplemento para Star 
Wars D20 que trata da trilogia clássica). 
Estes livros em geral trazem iiormações 
da jogo e mapas referentes aos lugares, 
pessõas, Criaduras é itens vistos na histó- 


ria, À diferença é 
que |580 jamais 
havia sido feito 
antas com um t- 
tulo totalmente 
brasileiro, 

Holy D20 é 
dividido em cinto 
capitulos princi 
pais, um para 
cada vitume en- 
cadeado da HO 
icada volume 
contem oito par- 
tes). Cada pare 
começa com uma 
explicação sobre 
OS BVEMos DCOr- 
rndos na hestória, 
desiacando as regras envolvidas e também 
aiguns segredos. Por exemplo, am Parte 26 » 
A Vitória do Vilão, o combate entre o Paladino 
e Arsenal não é visto na Hi), mas aqui é 
explicada a estratégia empregada pelo vião 
para vencer seu quase imbalivel oponente. 
Destaque para os muitos detalhes sobre 0 
Grande Plano de Sszzaas, presentes desda O 
inicio, mas só agora revelados abertamente. 


Cassaro - Saladima 


Us personagens sã0 apresentados à me- 
dida em que apareceram na trama, com seus 
históricos é lichas. Classes e habilidades 
raciais seguem as regras básicas vistas Em 
TD20. & figuras que já tenham aparecido no 
livro básico (como Arsenal, Sckhar, Beluhga, 
Talude, Veciorius...) não são repetidas aqui, À 
única exceção fica por conta do Camaleão, que 
am Holy D20 ganhou uma nova ficha: afinal, 
é meio estranho-que o maior assassino de Arton 
não tivesse niveis como Assassino... 


Vários personagens principais ganharam 
mais de uma ficha, representando as mudan- 
ças que sofreram ao longo da história, Sandro, 
por exemplo, começa como um Guerreiro 3 & 
termina como Guerreiro 8/Gladiador Imperial 3 
(não, ele NãO ganhou nenhum nivel como 
Ladrão...) Os mais notáveis são o Paladino, 
com seis fichas para suas várias metamorto- 
ses (sua forma final, 0 Paladino Exiremo, tem 
Nivel de Desaflo 55!) é Lisandra, que começa 
como Druida 3 e lérmina como uma épica 
Druida Euerreira 24, atualmente uma das 


pessoas mais poderosas 
e perigosas de Arion. 


Nem SO 05 protago- 
nistas têm fichas. Uma 
prolusão de personagens 

| Secundários também 

| aparece com estatisticas 

“de jogo, desde 05 adver- 
samos de Sandro na Áre- 
na Imperial até 05 alunos 
da Academia Árcara é 05 
guardas da Milicia de 
vectora. Criaturas tam- 
bém têm fichas, sejam 
ESpácies como 05 slarks 
e Selakos, Sejam seres 
individuais COMO O uni 
cómio de Loriane e o Mo- 
deh de Triunplus. 


Todos os itens mágicos trazem regras 
detalhadas sobre seu funcionamento, in- 
ciuindo à cajado de Nigle, 0 kallash da 
sandro, 05 dardos venenosos de Nekapeth 
a outros. Destaque para a própria espada 
Hoiy Avenger, a arma mais poderosa de 
Arton: e também os Rubis da Virtude, que 
foram dispersos & agora podem ser en- 
contrados por aventureiros. (Agora, Mes- 
tre, 52 VOCÊ pretende recriar em sua 
campanha algo parecido com o Paladino 
de Aron, à protdema é togodo seu...) 


do lugares visitados durante a histó- 
ria também são descritos, como a Tumba 
de Tarso, à Mansão de Viadislav, à 
Câmara dos Cristais e a Fortaleza de 
Arsenal, Embora nem todos tenham 
mapas, são detalhados 0 bastante para 
que o Mestre consiga sediar aveniuras 
em tais pontos. O livro encerra com um 
apêndice contendo regras para Meio- 
Driades (as mesmas já vistas na revista 
TORMENTA), combalas navais e a clas- 
se de prestigio Samurai de Tamu-ra 


Holy D20 é dustrado principalmente 
com cenas a HQ, trazendo de fato poucas 
imagens inéditas. Capa de Erica Amano é 
Andre Varios. E um luto bonito gestamos 
mato, muito orgulhosos dela sim, e dal? 


Holy Avenger D20, Talismã, 144 
páginas. R$ 35,00 




















ema Daemon, Cada titulo | 
ungióna como um 


Supers RPG 


Explicação rápida: 05 
1205 Trevas, Arkanun, In- | 
ração. Anjos, Demônios é | 
aros empregam O mesmo | 
sistema de regras — o Sls- | 


livro 
basico é também como um 
suplemento. Essa bóa táéia, 
aliada a preços bainos, logo 
transformou a Editora 
Daemon nã mars Dderm-Su- 
cedida empresa a publicar 
IDgos totalmente nacionais. 
quase todos dos autúres 
Marcelo Del Debbio e Norson Botrel. 


Após estabelecer gua posição com 
titulos de terror, à Daemon procurou 
alingir novo publico. Seu priméiro passo 
nessa direção toi Anime RPG: ainda 
empregando às regras da casa, mas 
agora voltadas para o estilo anime/man- 
gá (com direito à robós gigantas a mons- 
tros de bolso), este Ótimo jogo levou para 
o Sistema Daemon personagens & histo- 
rias como Inu-vasha, Cowboy Bebop, 
Samurai 4, Evangelion E ouiros. 


Agora, aproveitando 0 vazio demado 
por GURAPS Supers — por murto tempo o 
único RPG sobre super-herõis em portu- 
guês, há anos fora de catalogo —, entra 
em cena Supers RPG. 


Para quem já conhece outros jogos da 
editora, é tudo mulio familiar. Gada perso- 
nagem tem oito atributos básicos, sendo 
quatro físicos (Força, Agilidade, Destreza, 
Consiluição) e quatro mentais (Inteligên- 
cia. Percepção, Força de Voniada, Caris- 
mai. Estes atributos normalmente ficam 
entre & é 18, sendo 10 a média humana. 
Claro que, em um jogo Sobra Supars, mais 
tarda O personagem pode comprar super- 
poderes que elevam esses atributos a 
níveis sobre-humanos. Estes atributos, 
multiplicados por 4, resultam em numeros 
de teste que são utilizados como porcen- 
tagens de sucesso. Então, grossemamen- 
te falando. um detetive com Int 75 tem 
60% de chances de solucionar um probla- 
ma que envolve intesgência Existem tam- 
bém perícias, igualmente baseadas em 
porcentagens, que determinam as coisas 
que cada personagem aprendeu — tals 
cómo Armadilhas, Disfarce, Ciências. 


Existem ainda 05 Aprimoramentos, 
qua são caracierislicas Espaciais, COMO 
identidade Secreta, Sorte Exagerada e 
Base Secreta; a 08 Aprimoramemos Ne- 
gativos, como Código de Honra, Cópia 
Malbgna, Insano e Inimigos fo que nos leva 
a pensar; como um “aprimoramento” pode 
ser negativo?!) dlê aqui, nada muito 
diferente da outros jogos Daemon, 


“SUPERS 


a Ta rh E 


DD AR o A 





O “fator Xº do 
jogo aparece mais 
adiante, quando 
chegamos ao ca- 
pitulo SODTE POGE- 
res. Eles podem 
Sar comprados 
com póntos. uth- 
zando uma méra- 
nica similar a 
GURPS Supers; ou 
então apenas SH- 
teados, da mes: 
| ma forma que no 
antigo Marvel Su- 
perheroes RPG. 
Neste ponto, 0 
autores afirmam 
com orgulho que Supers RPG tam mais 
PODES que QUALQUER outro APG sobre 
super-heróis: são mais de 200, em uma lista 
que começa com Absorção de Energia e 
termina em vôo, passando por Desimegra- 
cão, Metamoriose, Corpo Astral, Intamgibilidade 
E quiras presenças obrigatórias. Valam tam- 
bém poderes engraçados como Coloração 
[você muda as cores das coisas, uaul, 
Controle da Plantas ("Gerânimon, Eu escolho 
você!) e Natação (torcendo para que tenha 
muitos rios e lagós em sua campanha) 


HE ETrANY 


Este jogo, como vários dutros tulos 
Daemon voltados para femas menos realis- 
tas, Empréga à regra opcional dos Pontos 
Heróicos, São como Pontos de Vida extras 
que um humano normal não deveria fer, mas 
que permitem à um herói tolerar ferimentos 
que matariam uma pess0a comam. 1550 dalxa 
D jogo com mais clima de D&D, com seus 
aventureiros épicos quase impossíveis de 
matar (com suas centenas de PVs!) Mas, 20 
contrário deste, os Pontos Herúicos não 
podem ser empregados 0 tempo todo, Para 
malor realismo. em determinadas situações 

“ndo-hêrbicas (digamos, alada firo à queima- 
roupa contra um herói inconsciente ou irmota- 
lizado), 0 dano ignora os Phs e atinge direta- 
mente 05 PVs. Lembra mais o antigo Tagmar, 
o primeiro HPG nacional. 


Supers RPG oferece cá a para avéntu- 
ris mais régis- 
tas p tersas 
Com poderes | 
mais modestos. | 
estilo Arquivos A 
ou aumentando 
E AUMENtaNdo, 
até a desiruição 
cósmica da Dra- 
gonball 2? (mulo 
embora a fabeta 
da Força diga que 
Goku é mais fra- 
co que o Golos» 
sus dos A-IMen E 
0. Sasquatch da 
Tropa Alia...). 
Essa amplitude 


C tas: SSÉS 








ANSA! 7 Ea 
MNT 47 

Fm am PR; 
também pode ser wsta nas Dustrações, 
todas competentes E em esidos varados, 
entre O sombo-verigo e q amencan- 
manga. Na verdade, sendo um jogo sobre 
super-heróis dos quadrinhos, à livró paca 
justamemta pela escassez de figuras, são 
páginas e páginas de texto & tabalas sem 
uma única imagem. No entanto, temos 
uma divertida história em quadrinhos 50- 
bre um super ém início do carmeira... 





Nas páginas linais, um capítulo sobre 
como pegar super-heróis é vihões já Bxis- 
tentes & preparar suas fichas de acordo 
com o Supers RPG. E a fegra mais 
importante é: não há regras! Lima vez que 
um criador ou roteirista de quadrinhos 
raramente usa números ou estatísticas 
para medir 05 podkres de Seus persona- 
gens, então qualquer coisa que o Mestre 
achar apropriado val servir. Na dúvida, 
apenas consulte a SUPERTABELA (assim 
mesmo, em maiúsculas). Uma adapta- 
cão náo-oficial dos X-Men, diretamente 
do cinema, encara o livro. 


Logo após fantasia medieval e horror, 
super-heróis é o terteiro gênero da RPG 
mats poputar no Brasil = uma popularãe- 
de conquistada, principalmente, pelo an- 
tigo GURPS Supers. Agora, COM à Cres- 
canta queda de preferência do público pelo 
jogo de Steve Jackson é à ausência de 
Supers nas prateleiras, essa vaga seria 
preenchida por 9D&T (graças ao suple- 
mento U.F.O.Team). Mas ainda faltava no 
mercado um jogo avançado, com regras 
mais completas a uma maior vanedade de 
poderes. Um jogo qua também fosse 
barato e facilmente encontrado não ape- 
nas em lwrarias especializadas, mas tam- 
bém nas bancas. 


Não fafia mais. 


Supers APG, Daemon Editora, 112 
páginas, AS 14,90 


Guia de Classes 
de Prestígio 


Este Hivro tem uma origem 
curiosa. Tempos atrás, muto 
antes da Era D20, mundo de 
Tormenta vinha sendo pubii- 
cado em uma variedade de 
livros e sistemas, dosde AD&D 
até GUAPS. Um deles, à 3º 
Edição — também conheci 
| docomo T3-— seria o primai- 
To livro básico em capa dura 
preparado em parceria entre 
à Tráma (atual Talismã) e & 
' Editora Daemon. Assim, T3 
descrevia o mundo de Arton 
com regras para 3D&T é Sis 
tema Daemon. 


Naquela época, um se 








EM À do (5 - 
plemento chamado Guia de Aventureiros 
de Arton estava sendo preparado. Seria 
uma grande coleção de kits (aventureiros 
personalizados) Com regras para 3D&T e 
Daemon. Mais tarde, 05 sistemas seriam 
desmembrados a surgiria uma versão 
apenas 3D4T, hoje conhecida como o 
Manual do Aventureiro — até hoje O mais 
vendido e bem-sucedido titulo 3D&T de- 
pois do manual básico. 


E ' 
| 
mou 





E aversão Daemon? Ficaria engavelada 
para sempre? O autor Norson Botrel deci- 
diu que não, Trabalhando sobre o material 
original de Marcelo Cassaro, fado apenas 
preparou um supéemento para o Sistema 
Daemon, como também trúuxa varsões 
D20 para TODOS os kits, transtormando- 
05 em classes básicas ou classes de 
prestígio. E assim nasce 0 Guia de Clas- 
ses de Prestígio. 


são exatas 100 opções de aventurei- 
ros, do Arqueiro ao Warlock, todos com 
regras para dois sistemas. EM Sua vêr- 
são Daemon, eles sdo kits de persona- 
gem: você simplesmente escolhe um 
deles (pagando o custo indicado em 
Pontos de Aprimoramento e/ou de Pen- 
cial e recebe 05 beneficios indicados. Ja 
as versões D20 são bem mais compie- 
xas, pois algumas são classes básicas 
(como o Bárbaro das Montanhas) E à 
maiúria são classes de prestígio, todos 
com suas respectivas tabelas. 


O Guia foi reformulado como um 5t- 
plemento genérico, quase sem referênci- 
as especificas ao mundo de Arion — por 
exemplo. 05 Clérigos de Iarah aparecem 
aqui como Clérigos do Deus da Par. Essa 
providência permite que 6 llvro Seja em- 
pregado am qualquer cenario, muto em- 
bora qualquer [à de Tormenta seja capaz 
de reconhecer prontamente quasa todos 
às kits, pois 05: tetos originais foram 
mantidos. Além disso, 05 autores dema- 
ram escapar algumas referências diretas 
a Árton (como o nome da Viadistav Tpash 
no tópico sobre Necromantes). Assim, O 
que temos aqui é um perfeito guia Não- 
oficial de classas para Tormenta, mas quê 
também funciona em outras ambienta- 
cóas. Boa noticia para 05 adeptos do 
Sistema Daemon, que ainda usam o an- 
tigo Tã como livro básico e andavam 
abandonados nós ultimos tempos, & tam- 
bém para 05 fãs do D&D, que ganham um 
novo produto. 


Com o aumento de Uiulos D20 total- 
mente produzidos no Brasil, é inleressan- 
te notar como funciona a Licença Aberta 
E 05 beneficios que ela oferece. Por 
exemplo, a habilidade de classe Presença 
Paralisante (que soma seu modificador de 
Carisma à iniciativa) aparece pela primei- 
ra vez no livro básico Tormenta D20, na 
classe Gladiador Imperial (embora algu- 
mas prestige Classes amlerores, COMO O 


laijutsu Iastar, também 
tenham uma habilidade 
paracida). Ágora, ESSa 
mesma habilidade pode 
ser vista no Swashbuckiar 
e puiras classes do Guia, 
usândo exatamente à 
mesma mecânica. 1550 
não constitui plágio, póis 
está previsto na Licença 
Aberta que ouiros autores 
podem usar ds-regras que 
VOCÊ Criou. ASgim, ES5a 
tendência deve provocar 
urma espécie de “selação 
natural”, com as melho- 
res rêgras e idéias sendo 
mais utilizadas, resultan- 
do em títulos cada vez melhores. (E ainda ha 
quem acusa 0 Sistema [20 de ser algum tipo 
de praga maligna...) 


Outra coisa que chama a atenção: asstm 
como também acontece na série Quintessên- 
cia, podemos ver no Guia um certo chmaã 
nostálgico” de AD&D 2º Edição. Por exemplo. 
a classe Wanock é quase igual à um antigo 
fighter/mage. Jogadores antigos vão notar 
várias ouiras pequenas refarências. 


À capa de Rod Reis mostra à surpreenden- 
ie evolução no trabalho deste ilustrador, que 
também vem se destacando na revista TOR: 
MENTA. Além disso, as ilustrações internas 
são uma atração à parte: mais de vinte 
profissionais conhecidos no RPG nacional 
contribuiram com trabalhos para o Gula, 
incluindo Márcio Fiorito, Davi Calil, Cláudio 
Pozas, Lilith Bettocchi, Márcio Alaxsunders, 
Marcelo Cassaro & quiros. 


Após várias incursões da Daemon com à 
Sistema 020, o Guia é com certeza um de 
séuws melhores irabalhos, igualando e até 
superando muitos Importados. 


Guia de Classes de Prestígio, Daemon 
Editora, 128 páginas, R$ 14,90 


Anel Elemental: 
O Legado 


Em plena Era De), mesmo com todas as 
coisas positivas que à Licença Aberta trouxe 
para jogadores, autores e empresas, ainda ha 
quem tale Em praga, Invasão E monopólio. 
Ainda hã quem acuse 0 Sistema D20 de “não 
ser pertefio” e defenda ouíros- jogos com 
incansável fervor. Para estas pessoas (E 
apenas para elas), uma boa notícia: O recente 
lançamento de Anel Elemental: 0 Legado. 


Com o cenário nacional totalmente domi- 
nado por D&D, 3D4T, Daemon, Storyteller, 
e outros, lançar um novo cenário com regras 
próprias é uma atitude corajosa. Essa atitude 
vem do autor Marcelo Frossand & da Comic 
Store, livraria e distribuidora de RPG que agora 
também alua como editora. 








Es qm um pum — 0 meo om 


iene a as Steffan 
O Suliavan, autor 
de vários livros 
| GURPS, como 
Besliary, Swash- 
bucklers, Fantasy 
Besliary e Bunnies 
& Burrows. Ele é 0 
autor do sistema 
FUDGE, tm jágo de 
licença aberia 
(sim, existem D- 
tros além do D20) 
| disponivel em 
udgarpa e também publicado 
em versão papel pela Grey Ghost Games 
nos EUA Da mesma forma que outros 
autores usam o D20, Marcaho (caramba, 
OUTRO Marcelo autor de RPG! Logo pode- 
remos formar um time de futebol!) esco- 
lheu o FUDGE para basear seu cenaro. 


ho contrário dedfutos D20, que exigêm 
o Livro do Jogador D&D, este produto 
FUDGE já vem com todas as regras 
básicas. Este é o lado bom. O lado ruim, 
claro. é à necessidade de aprender todo 
um novo conjumo de regras para jogar em 
um novo cenário — o que tem sido a ruína 
de muitos jogos, e um dos segredos do 
sucesso do D20. 


Os enticos de plantão argumentam que 
o Sistema D20 não é perfeitamente com- 
pativel Com todos Os cenários E am- 
bigntações possíveis, O que jusificana à 
criação de regras próprias. |5so pode ser 
verdade, mas não em Anel Elamental, quê 
mferece um cenário de fantasia mediaval 
totalmente clichê, Além disso, FUDGE não 
difere o bastante de tantos ouiros jogos já 
mastantes. São oito atributos básicos, nem 
um pouco inéditos: Força, Destreza, Ágil 
dade, Mesistência, Inteligência, Fercêp- 
cão, Vontade e Essência (gue, se fossa 
Carisma, tormaria um clone perfeito dos 
atributos Fásicos do Sistema Daemon. 
Em seguida temos Perícias (Coisas qua O 
personagem sabe fazer), Dons e-Falhas. 
Novamente, nenhuma novidade. 


À construção de personagens é muito 
dificil de entender, principalmente porque 
o autor insiste em explicar regras de modo 
romanceado a dramatico. Então lemos 
pérolas como “A criação de vossos nerbis 
é feita por vos, & não por obra do destino 
— pu seia, vós ireis defermiriar 45 carao- 
teristicas de vosso herôi, ao invés de 
deixar que algum método aleatório o faça 
por vós.” Até parece O Thor dizendo que 
você construrá seu personagem com 
pontos, e não rolando dados. Falar de 
regras transmitindo q clima do cenário é 
algo que Mike Pondsmith faz de forma 
soberba em Castelo Falkensteln, mas 
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AFoL nem de longa conse- 
gue 0 mesmo resultado. 


O cenário? Estamos fa- 
ando de Andora, um mundo 
toMieniano padrão. Bastam 
alguns parágralos para des- 
cobrir que q-auior é comple- 
tamente apaixonado pela 
obra de JRR. — destre- 
vendo seu mundo damesma | 
forma foreada qua Tolgien | 
faz em seu Silmarbion. Não | 
É surpresa encontras nomes 
similares (como a emidade 
Val'ys, que forjou o mundo 
de ândora, lembrando que 
na Terramédia havia as en- 
tidades Valares). Uma his- 
lúria de deuses e conflãos entre as raças 
que criaram, com excessivas E 
descontortáveis referências a datas, ragk 
des & pessoas, leva ao tal Anel Elemental 
do título. Um anel que (adivinhem 50!) 
comanda numerosos óuiros aréis maga 
cos, foriados por elfos E anões 


Se existe algo de positivo na forma 
como o autor decidiu apresentar sua ola, 
está no fato da que AEoL tem um clima 
diferente. Lela como se fosse um antigo 
romance da fantasia, porque é 1540 que ele 
tenta ser — mesmo em momentos que 
não deveria, Como jogo de RPG, é de difiçã 
digestão é não apresenta nada de espe- 
cial. Quem gosta de Tolkien pode muito 
bem optar pelo oficial O Senhor dos Anéis 
APG. Vale apenas como curiosidade é 
pela iniciativa da Comic Store em incem- 
tivar autores nacionais, através do Projeto 
RPG, que tam em Anel Elemental seu 
primeiro título. Que venham outros. 


Anel Elemental: O Legado, Comic 
Store, 124 páginas 


Apús uma enxurrada de nacionais, Um 
importado. E não é D20! 


D primeiro suplemento para O Senhor 
dos Anéis RPG — lançado no fim do ano 
passado pela Devir = chega s0b 0 titulo 
À Sociedade do Anel, Este beto suple- 
mento de capa dura, papel brilhante 
totalmante em cores faz exatâmente O 
mesmo que Holy Avenger D20, explica a 
primeira parte da trilogia de forma mais 
detalhada, em termos de regras, pará uso 
em jogos de APG. 


SdA é extremamenta interessante não 
apenas para RPGistas, mas para qualques 
fã da obra da Tolkien: de forma descntiva, 
pe nara à história contada no romanca e 
no filme, destacando suas diferenças E 
explicando como usá-las em jogo. E como 
ler a história novamente sob outro ponto de 
vista, viajando com à Sociedade do Anel e 


realmente co- 
- nhecendo 05 lu- 
| ques, peSS0aS 

8 Criaturas que 

aparecem pelo 
| caminho. 


E umiivro de 
grande riqueza. 
separado em 
três grandes cá- 
pitulos: em 
“Acompanhan- 
do a Jomada 
LEMOS UM rESu- 
mo da história, 
desde 0 aníver- 
sário da 111 

anos de Bilho 
Bolseiro até a dissolução da Sociedade do Ane! 
— sempre destacando como as coisas fica- 
ram diferentes no livro e na tela. Em seguida, 
“Gente” apresenta cada um dos personagens, 
com seus históricos detalhados, fichas de 
jogo, itens mágicos. habilidades especiais & 
outros -detalhes. Tudo extremamente datalha- 
do e completo, desde o Lim Anel até a espada 
de Aragorn, oarco mágico de Legolas so cajado 
da Gandalf (ai, tem até às estatísticas de BIA, 
o pônei de Saml), Ah, é se você está entre 
aqueles que 50 sabem reclamar “cadê Tom 
Bombadil, cadê Tom Bombadil”, uma boa 
noticia: ele está aqui, completo com seu 
histórico e estatisticas de jogo 


Sendo Tolkign tão obcecado em dascre- 
ver cada pedrinha & folhinha e matinho de seu 
mundo — é com Peter Jackson tratando de 
aproveitar tudo isso em seu filme — q capítulo 
“Lugares” encerra descrevendo os pontos 
mais importantes na jornada da Sociedade. 
Estão aqui desde a vila dos hobbits alé 05 
gigantescos Argonalh, Incluindo Isengard, 
Valianda e Moria, com um total de 15 mapas. 
Desnecessário dizer, é um prato cheio para O 
Mestra que deseja colocar seus jogadores em 
ambientes familiares da história, fazendo-os 
passar apuros nas minas de Mona Exatamer- 
te como Frodo & séus amigos. Aqui também 
aparecem criaturas (como o Vigia na Agua. 
aquele monsiro com tentáculos), mais itens 
magicos (05 mantos éMicos, O 
Palantir, o espelho de kala- 
driel...j é até coisas mais | 
mundanas. como à erva-de- 
tumo dos hobbits! 


Mesmo que você não jogue 
SdA APG ou nunca pretenda 
mesirarnada parecido para seu | 
grupo, este livro é uma leitura | 
muito divertida para quem viu o 
fime e/ou leu o livro. São 
belissimas 1728 páginas em 
cores, ricamente Ilustradas 
com fotos das filmagens. 


À Sociedade do Anel - 
Livro de Referência, Devir, | 
128 páginas 


PRESTO E mer MR 


Lobisomem: O Apocalipse toi 0 Doo 
lançado pala White Woll apresentando sua 
segunda linha de criaturas sobyenaturais 
para personagens de jogadores. Bem dife- 
rente do mundo polfico de Vampiro: À 
Máscara, centrado em intrigas e conflitos 
internos de varias facções, clãs & grupos, 05 
lobisomens lutam por um objetivo nobre: 
saivar Gaia (a personificação da natureza) 
da corrupção da H'ymm E seus agentes. 


Aqui os jogadoras interpretamos Garou. 
uma antiga raça de metamorios escolhi- 
dos como protetores da natureza, dividi- 
dos entre treze tribos diferentes, cada qual 
com seus crados e métodos e conflitos. 
Ds mimigos são 05 agentes da W'yrm & 05 
vampiros (que são considerados também 
agentes da Wiyrm!). 


Formudáveis em combate & cONhece- 
dores de espiritos, totens & muitos outros 
aliados, 05 Garou correm contra o tempo 
para evitar o Apocalipse, combatendo 
inúmeros inimigos poderosos, Mesmo 
parecendo totalmente heróicos, os Garou 
cometeram vários emos durante à Sua 
pxistência, como à Guerra da Fúria, onde 
ge voltaram contra ocultas raças 
metamóricas, quase exterminando-as. 


O mundo descrito em Lobisomem é 
muito complexo e rico, mais recheado de 
segredos místicos que Vampiro, envol- 
vendo espirtos da natureza, a Umbra (um 
ptano paralelo de existência) & alé mesmo 
seres divinos. Com um estão totalmente 
diferente de crônica, O segundo livro Dá- 


stco da White Wolf conseguiu arrebanhar 


um bom número de fás 


Os Livros das Tribos, da mesma 
forma que os Livros de Clãs de Vamplro. 
trazem mais informações para narradores 
ejogadores sobre as treze tribos de Garou, 

suas tradações, 
CTENÇÃS [ 
modo partcu- 
lar de ver a 
Guerra contra 
a Wyrm E O 
| Apocalipse. 
| Portadores da 
| Luz Interior é 
o 11º Livro da 
| Tribo e descre- 
vê Os in- 
| trospeclivos 
Garou QUE 
acreditam no 
crescimento 
espirtual atra- 
vês do domi- 
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| 
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| en à t mista, 
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nio da mente sobre os instintos, 


O livro é quase todo “narrado” em 
primeira pessoa, com um personagem 
Garou explicando para O leitor 05 meros 
dos Portadores da Luz Interior (Stargazers 
no origunal |, sua história & quais São suas 
lutas. Também apresenta membros núta- 
veis da tribo, alguns até que 5€ elevaram 
a um status superior, lormando-se aspir- 
tos quase divinos 


Além de bastante material para ajudas 
na interpretação destes licantropos, temos 
novas manobras de KalindOo — à are 
marcial dos Garou, que até víiliza mudança 
de forma em seus golpes! Também temos 
alguns novos Dons, Raia, totems, Ciico 
PETSONADEMS promos E à tradicional ficha 
especifica para personagens da Inbo. 


A hustória & a forma de ver O universo 
dos Fortadores é um tanto diferente dos 
outros Garous. Basta dizer que sies não 
acreditam na Wiyim Como à maior nEmigo 
de Gaia, mas sim a Weaver. Então, 
aperas conquistando total mestria de 
Suas mentes eles poderão vencer à gran- 
de batalha que asta por vir 


Para 05 tás de Lobisomem, 05 Porta- 
dores sempre foram uma opção dificil, 
principalmente pela complexa ideologia que 
envolve a inbo, com referências a culturas 
orientar antigas. Cor este Livro da Tribo, 
fica mais fácil entender esses Garous. Lima 
excelente adição aos títulos de Lobiso- 
mem: O Apocalipse em português 


Portadores da Luz Interior: Livro da 
Tribo, Devir Livraria, 72 páginas, R$ 17,50 
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Miniaturas 
Mini-Mundi 


Muitos não sabem, mas 05 jogos de RPG 
que tanto amamos são descendentes de 
outro tipo de jogo — 05 wargames, logos de 
miniaturas. Uma antiga e até hoje praticada 
lradição nos EUA e Europa, wargames envol- 
vem grandes batalhas entre exércitos (ou 
unidades) sobre uma mesa, que pode conter 
apenas um tabuleiro simples ou um Mquissimo 
diorama (maquete) representando O testéno 
onda a guerra se desenrola, 


Às mintaluras empregadas em wargames 
são uma diversão à parte. cotecionar, escubpir 
ou pintar estas pacinhas metálicas (cada uma 
com cerca de 3cm) está entre 05 passatem- 
pos preferidos de muitos gamers veteranos. 
Assim, quando o primeiro APG do mundo (um 
tal Dungeons & Dragons...) nasceu dos 
wargames, também trouxe com elê as mini 
aturas. Uma infindável variadade de querrei- 
ros, magos, clérigos, paladanos é outros. E por 
muito tempo, uma miniatura pareciia com 
seu próprio personagem toi sonho de consu- 
mo para muitos RPhistas. felizes em exibir 
52u aventureiro sobre à mesa. 


No Brasil, a história das miniaturas meta- 
hcas é conturbada. Quando o RPI era menos 
conhecido enão havia revistas especializadas, 
um verdadeiro mercado negro clonava peças 
importadas (ou seja, produzindo versões pi- 
ratas de esculturas importadas) em matertáis 
tóxicos, com alto tegr de chumbo, sem trazer 
advertências na embalagem e nem seguir 
qualquer tipo de normal ou escalização. Mais 
tarde, um público já esclarecido passou a 


evitar tais produtos, que com o tempo 
sumiram das lolas., 


Agora, a Comic Store [5am, O Mesmo 
pessõal dó Anel Elemental) tenta resga- 
tar à tradição, lançando nó Brasil uma 
nova linha de miniaturas metálicas. Mas 
Esqueça às peças antigas, ão carrega- 
das de chumbo que você precisava lavar 
as mãos após tocá-las, & podia atá escre- 
ver no papel com elas; alinha Mini-Mundi 
utiliza as mesmas ligas empregadas em 
miniaturas importadas, sem riscos para a 
saúde. Às embalagens sã0 profisssonais 
— nada de suspeitos saquinhos plásticos 
sem etiquetas; são calxas individuais com 
espuma protetora. Ajém disso, trazem nã 
embalagem advertências dentro da lei, 
ainda que ciribsas. O produto tdo é 
recomendado para crianças menores de 
4 anos” (gertissimo, pois contém peças 
pequenas e aliadas que poderam sér 
engolidas), e também é “recomendado 
para maiores de 14 anos”. Mas então, 
como ficam aqueles entre 3 € 14 anos? 


Pequenas mancadas à parte, às peças 
Mini-Mundi são provavelmente as melho- 
res miniaturas metálicas para APG produ- 
idas no Brasil. Elas podem ser vistas mais 
detalhadamente no site rua mini-mendi. 
com.br, onde aparecem com e sem pintu- 
ra. No entanto, O preço por essa qualidade 
É alto: pelo menos R$ 13,00 cada. Bastante 
elevado, 5e comparado ao importado D&D 
Mintalures (um pacote com do peças 
plásticas pintadas sai por US 2,99). Então, 
vamos esperar que um bom dasempenho 
em vendas possibilite e encoraje à Come 
More a reduzir seus preços, polis são 
belezinhas que valem a pera. 
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DE alcança três! Vamos sabei JM.Trevisan: Para ser sincero acho que nunca 
5 pensei nisso. No fundo nunca duvidei que à gente pudesse ? 
chegar longe desse jeito, parecia sempre uma cola absur- 
damente distante. É como quando você tem Il anos e 
qe di É dai ara persa “Uou! Imagina quando eu tiver 15 anos!” Você 
sabe que esse dia tem grandes possibilidades de chegar E 
, mas do mesmo tempo acha que vai demorar um século, 
Aindo lembro na DB 50 onde o Mestre Arsenal (ou seria E 
do Paladino?) dida “Nos vemos no Dragdo JM” Bem, d 
equi estimos nes! E 


Sobre o lance das dificuldades... durante muito tem 
EP PRLNEA od “o po não acompanhei os problemas internos administrati- 
| Cr, = vorteconômnicos — se é que houve algun —, portanto não 
[08 sei dize! se realmente aconteceu algum NRO EM QU 
d revista esteve prestes d ser conceládoa. Acho que à maior 
dificuldade vero do fado pessoul. Eu sabia que dd DE pro- 
EE ESA interoS Pottve diguim momento nestes  vavelmente chegaria ao número 00. Mas durante um 


[MI | 
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bom tempo não tive certeza se EU chegaria junto coin à 
revista. Ainda bem que no finol das contas tudo deu certo. 
Odara ficar de fora da festa! 


Rogerio Saladino: Acho o número “POD meto gran: 
de, sabe... Não imagino que ninguém perse em três digi- 
tos quando far uma publicação tão especializado quanto 
uma revisto de RPG. O mais legal é fazer d revisto sem 
pensar muito nisso, se preocupar mais com o que val 
escrever na próxima, O que os leitores querem... 


Também não sou muito ligado na parie de adini- 
nistração cu vendas da DB. Quando trabalhava na Edito- 
re Abril, coma Dragon Magazine, eu me envolvia demais 
nessus partes, o que tomavo um bom tempo. Ndo sei do 
certo se honve algum momento em que a DeaçÃo correu à 
risco de ser concelado é, se houve, não deve ter sudo dão 
grave assim. Momentos de venda baixo sempre existiram é 
sempre existirão, mas nem sempre é culpa exclusivamente 
da revista ou da publicação. Se a editora acredita que d 
revista vale à pena, se tem potencial, invesié um pouco 
mois. Foi exatamente o que a Trama (atual Talismi) fez. 


Marcelo Cassaro: Como ot Ernãos Bacalhau não 


estão aqui desde o começo, não sabem o quanto à DB 


esteve perto de finar um punhado de vezes. Isso quase 
aconteceu logo no início, por cousa da infeliz idéia que 
alguém teve de usar o titulo Dragon", ndo muto discre 
tumente surrupiado da Dragon Magazine americana. 
Quando «x licenciantes souberam, o bicho pegou. Miudea- 
mos para Desção Brasi, mus mesmo assim q Abri! Jovem 
que assumin ds representação de AD&D no dpoca 
tentou impedir o publicação judicialmente devido à siti 
lurtdiade do nome. Só AvENTURAS, uma espécie de revista: 
irmã da DB, apareceu justamente como uma saido de 
emergência: se aconlecesse o pior cd geme livesse que 
desistir do titulo Dração, o plano era prosseguir com a Só 
AvENTURAS. Ainda bem que isso mão fol necessário. 


A grande ironia é que, mais tarde, o DB jon salva do 
cancelamento pela própria Abril devem Lá peles idos de 
95 as vendos estavam muito baixas, mas a Abril queria 
divulgar seu novo AD&D, então pagou bastante por várias 
amtncios de página inteiro na DB. Essa verba extra nos 
ajudou a Segurar es pontas até que as coisas melhorassem. 


Contem como folo inicio de cada um conto 


RPE. 


IM: Humm... essa é provavelmente q história que 
mais contei nesses oito anos e poúco. Mas tudo bem, Como 
diz o sábio Breno Tamura: “Estamos aqui pro isso 


Eu fazia um curso de história em quadrinhos no 
SESC Pompéia quando à Forbidden Planet abriu há, sei 
td, uns [2 anos atrás (perdi as contas foz muito lempo), 
Uma semana antes tinha visto uma matéria nã Folha de 
São Puulo sobre o AD&D e fiquei fascinado. Quando 
visitei a loja e vios divros-jogo fiquei louco! Usela grana 
do fanzine que tinha feito com uns amigos (sim, dei um 
celote na rapaziada) e comprei (O Feiticeiro da Montanha 
de Fogo. Na semana seguinte voltet com uns amigos é 
Joguei GURPS. Dar pulei pra Tagmar e então AD&D, 
minha puado é hoje. 

MC: Também já contei muito cosa história. Eu e 
atras amigos tinhamos, como passatempo de fim-de- 
semana, ver um programa de auditório chamado Enigma 
— um tipo de “quizshow” da TV Cultura em estilo Indiana 
Jones, sobre História Antiga, mitologia é Coisas assim. 


Quando o programa saiu do ar procuramos oulra coiso 
pará fazer Ouvimos falar de um tal D&D e aprendemos à 
jogar. Começamos com a lendário caixa vermelho 
publicado em Portugal. Com o lémpo pússamos para o 
AD&D. Na época tambert trocdvameos livros-jogos. De 
pois conheci GURPS e me apatxonei por seus fítulos — 
muita coisa sobre foção cientifica que escrevi mais tarde, 
como Espodo da Coldvia, velo de noções que aprendi 
com CGEURPS Space. 


RS: Eu cursava faculdade de Jornalismo quando 
um colega de classe comentou que estava ajudando à 
orguanigor um encontro de fãs de Star Trek — Jomada nas 
Estrelas, e me convidos para aparecer Esse encontro foi 
no Shopping Pompéia Nobre, em São Paulo. Uma das 
lojas pioretras de RPG, q Forbidden Plánei, há “poco 
ficava nesse shopping, e também estova partoipondo do 
tal encontro. Um pessoal estava demonstrando RPG, com 
personagens e teme tirados de Jornadas nos Estrelas (em 
GURPS, recém-lançado em português!) Eu fiquei assis 
findo o pessoal jogando é de tanto perguntar e dor poipi- 
tes para um dos jogadores (que estava interpretando o 
Spock mais impulsivo da história!) fui convidado para 
participar de um grupo de jogo que eles estavam Mmontan- 
do, para jogar no final de semana seguinte. Eu fui. O 
grupo começou o jogar AD&D e eu não parei mais. O 
engraçado é que eu tenho umo data fixa do meu começo 
em RPG leu lembro porque é o mesmo dia em que à 
credor do Str Trek morreu): 24 de outubro de 199. 


am sina ' ba a 
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Cossaro, 


FASCEM, COMO PER CA ERLCDO GE UA, 


MC: Na época eu trobulhavo na Editora Escala 
como editor da Gamers, uma revista sobre videogames, 
entre outros titulos. Como eu gostava muito de RPG, é não 
havia neahumo publicação especializada no mercado, 
apresentei à editora um projeto. Foi recusado. Então Levei 
à Trama Editoral cujo diretor é um arqui-rival do diretor 
da Escala, Claro que ele topou na hora! 


No início, a DB era praticamente um fanzine. 45 
páginas em preto e branco, diagramação pobre, pomar 
fiviras. Eu escrevia com dois amigos, Grahal e Roberto, 
que eram tumbém colegas de jogo. Além de nossos no- 
mes adotamos as pseudônimos Paladino, Luigi Sortudo € 
Di'Follkver só para fingir que tinha mais gente! Depois, 
ao longo dos anos. cunentono time de colaboradores — 
mos Crohal é Roberto seguiram ouíras carreiras, 


Foi um começo bem dificil, porque não havia um 
cominho, um metodo q seguir No início o DB tentava 
seguir os moldes da Dragon, Pyramid e outras revistas 
estrangeiras, mas logo entendemos que isso não ftncio- 
nuva — porque no Brasil não havia a cultura de 
murgames e jogos de mesa existente nos EUA. Era um 
cendro totalmente diferênie, então Meto que Precisas 
inventar nesso próprio estilo, nossas próprids soluções. 
No fim a DB estabeleceu o padrão das revistas de RPU 
brasileiras bem-sucedidas. 


vos notamos que da DE levou certo tempo ale de- 


mi 


fimiro seu “estilo” eo perfilde seu publico. OU qu 
levou a DE a se tornar uma revista qué, em pn 


cípio, é voltado para um publico mais iniciante 


para a galera que está fazendo q travessia 
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JM: Acho que foi uma combinação de fatores, q 
junção de gosto do Cassaro por animes é mangás (que, 
em menor grou, acabou finalmente me contaminando, 
embora eu esteja longe de poder me considerar um otakuj, 
o crescimento desse gênero entre o nosso público através 
da TV é dos quadrinhos, e o fator econômico (não sei se 0 
pessool sabe, o custo do revista diminui bastante quado 
a gente pode usar ilustrações já prontas o invés de man- 
dar fazer originais). Não foi uma coisa extremamente pla- 
nejada. Simplesmente aconteceu. 


Fora eso é sempre bom levar em consideração dois 
fatores: o público de “veteranos do RPG” no Brasil sem- 
pre vai ser pequeno, incapaz de sustentar uma revista com 
uma tiragem de 20,000 exemplares (fato este que conde- 
nou boo parte das iniciativas de revistas de RPG no Bra 
sil), e mesmo assim eles não precisam de murtertal pronto. 
O cara que joga há 8, TO anos não precisa de ninguém 
dizendo como adaptar tal coisa, du Como mestrar isso om 
aquilo. Se o público RPlOista já é exigente por nafureza, Os 
veteranos são ainda mais. Sei disso porque sou um deles. 


RS: O caminho é natural, em qualquer publicação. 
O “encontrar um estilo” é um processo longo e demorado, 
no qual os responsáveis precisam ler uma enorme empatia 
com seu público. Saber o que eles pedem, à que eles querem 
e por qual caminho seguir com a revista (ou formal, cu 
qualquer outra publicação). Mesmo assim, ainda é bem 
complicado entender seu público. Bos parte dessa empatia 
se deve ao Cassaro, que tem uma excelente intuição sobre o 
piblico de RPG. Nenhuma decisão fot do tipo “de agora 
em dianie à revisto serd desse jeito e ponto final”, mas à 
constatação que certos assuntos e elementos agradam mis 
ao público. O pessoal mais inexperiente busca mesmo apoto 


Nlasquerade: Cenário para 
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na Deacão Tem muito gente, principalmente de cidades 
fora de eixo Rio-São Paulo, que tem na revista sum tipo de 
refégio, o “irmão mais velho que joga RPG”. Dersa forma 
eles ndo se sentem tão sós ou distamies. ACHO que Esse É um 
dos pontos muzts legais de Deacão, 


MC: A fusão RPG/anime/mança vista Em HOSSOS 
titulos existe por vários motivos. Um deles, como disse o 
Trevisan, é meu gosto pessoal por animação e PO japene- 
sas, Quiro motivo é que o público brasileiro aprecia esse 
material muito mois que os americanos —também exis- 
tem RPGs “anime-síyvle "mas u maloria prefere a fantasia 
medieval mais clássica, estito Tolkien, Mesmo porque, Nos 
paises de língua inglesa, O Senhor dos Anéis é leitura 
obrigatória nos escolas. Salvo exceções, não é nosso caso. 


Outro razão, que eu mesmo só consegui perceber 
mais tarde, é que RPC tem uma coisa muito importante 
em comum com anime/mança. Nos desenhos japoneses, 
ox personagens têm traços faciais simples, icÔnicos (que 
muitos confundem com “desento infuntil”) Quanto muzis 


pesso — incluindo o próprio leitor, Esta é a forma que es 

utores empregam para fazer você “mergulhar” na histó- 
ria, fazer você se sentir ma pele do herói, viajar com ele. 
Nos comics ecidentais isso não acontece, porque eles são 
fotográficos, realistas — então você não consegue fingir 
tão facilmente que é o herói. Esse recurso da iconização é 
explicado mais detalhadamente no livro Entendendo ox 
Quadrinhos, de Scott MoClmnid, 


Ora, RPG é um jogo em que você se torna o prora- 
gonista da história. Anime e mangá são feitos de forma a 
colocar você na pele do herói. O que poderia funcismar 
melhor?! 


MC: Minha edição favorita costuma ser sem- 
pre a mais recente. Pois, se ela não fosse melhor que 
rodas as anteriores, então não teria acontecido ne- 
huma evolução e algo estaria errado. Acho que as 
edições que mais me desagradaram foram aguetas 
day quais pordicipei menos, porque tentei tirar férias 
ou coisa assim. (Não, ndo vou contar quais foram] 


JM: Edição imeira? E dificil. Não dá pra gos- 
tar de tudo. Adoro ox contos que escrevi... os quadri- 
nhos que fiz com o Evandro Gregorio (agora Greg 
Tocchini), embora ele pareça ler se exquecido de tais 
acenecimentos. Gosto também dos mini-cendrios que 
escrevi (Cross. Holy City, SPY) e do material sobre o 


Clube Marquerade. 


No que eu ndo goto pode incinir as matérias 
de Magic, Pokemón, Dragonfali.. mas al é uma 
questão pessoal, Também não posso deixar de citar 
meu pior momento na revista; um Dicos de Mestre 
que o Costoro leve que praticamente reescrever, € 
uma matéria sobre dois ou três NPCs novos para à 
Masquerade. Acho que esta último é uma das piores 
coisas que jd escrevi na minha vide 


Em todo caso, se me colocassem duna Ama Ma 
cabeça e me obrigassen o escolher uma edição pre: 


























































Ferida, acho que ficaria coma DB 50, Foi lá que Tormenta 
romseçou e gcho que esse foi o principal acontecimento na 
enória da revista oté-hofe. 


RS: Fimmmm... Não sei dizer do certo. Eu normal- 
mente confundo ax edições, se me pedir para lembrar de 
cabeça (eu consulto as revista na estante, quando neçes- 
sério...) E também é meio complicado dizer qual revista 
eu posto múis... Vou copiar a resposta do Trevisan é volar 
aa DB 50, que teve um pgronde significado para a pente, 
por cousa de tremendo sucesso do mundo de Tormenta. 
Eu não curto muito algumas matérias de adoptoções, mis 
não pelo matéria em si, mas porque não gosto muito do 
sesunto, como FuGiOhl e Fuyu Hakusho, por exemplo... 
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MC: Já cometemos mms erros danados de bons, Na 
epoca da Só AVENTURAS, que tinha apenas muterial de 
compondo pura sistemas viriados (mais ou menos como 
a atual Tormenta) mudemos a revista para um tipo de 
First Quest, Cada edição tinha uma aventura pronta, um 
sistema de regras búsico e quatro personagens jogadores 
pre-consiruídos. Não tinha regras para fazer novos perso- 
napens. Foi um fracasso. pois ignoramos uma das coisas 
mais legais do RPG: a possibilidade de inventar seu pró- 
prio aventureiro. beso levou ao cancelamento do titulo. 


Quanto a fazer diferente, se eu soubesse que Deren- 
sore: DE Tóquio seria TÃO bem-sucedido, teria feito dele 
um jopo genérico e mais avançado logo no início, Acho 
que também teria adotado um sistema próprio mais cedo. 
O mesmo vale para Tormenta; claro, não tinha como a 
gente cdivinhar que um dia teriamos mas men o cendrio 
MAIS querido no Brasil, mais até que Forgotten Realms. 
Mas eu gostaria de ter começado q moldar TorMENTA mudis 
cedo, pura amarrar melhor vigumas cotas. 


Acertos? Tivemos muilos, muilos mesmo (ocharim 
que a modéstia me impedia de dizer? Não sejam ddio- 
tas!) Um deles foi deixar de tentar seguir os moldes do 
RPO norte-americano e adotar q estética anime/mangã, 
por razões que já expliquei Outro tem sido tentar manter 
a revista sempre clara paro iniciantes. Também acertamos 
ao tentar abraçar o mator mimero possivel de sistemas, 
escolhendo sempre os mais populares. E acho que nosso 
acerto mais recente tem sido nossas “versões demo” de 
jopos e cenários clássicos, como Paranóia, Five Rings, 
Trinity e Hunter; não apenas oferecemos material de com- 
ponta simples e terdto, como também apresembimos fins 
Jogos ao público leigo e despertamos neles a curiosidade 
por conhecê-los, 


JM: Equivocos? Não somos perfettos, mas lhando 
para trás não consigo ver grandes enganos... mada que 
seja muito digno de noto, Talvez o Tormenta JE, feito com 
a Ouemon, tenha sido um erro no sentido de que todos nós 
pesttcumes ter fetteo vero treficalfoo muito melhor Mas deso foi 


compensado com o FDZO. 


Tivemos des “acertos criticos", creto en: TORMENTA 
e SD&T Principalmente SD&T Não sei qual seria o pano 
rama do RPG brasileiro hoje em dia sem esse sisteminha 
maldito (que, diga-se de possagem, eu ndo posto e não 


jogo/i mas duvido que seria melhor 3JD&F abriu o jogo 
paro mais gente e trouxe muito jogadores novos para o 
hobby Os críticos deviam pensar nisso antes de falar qual- 
quer besteira a respeito. 


Por fim, exide algo que eu gostaria de ter feito 
diferente. Em Tormenta, os dois continentes de Arion se 
chamam Lamnor é Remnor (sacaram? Lá-Menor e Rê- 
Menor Ugh'). Pelo amor de Deus! Existe algo mais está- 
pido que isso? Não sei onde diabos eu estava com a cabe- 
ça. Provavelmente inventei essa bobagem depoix de um 


porre de tequile... 


RS: Oserros a gente sempre tenta esquecer, é como 
somos bons Ro que fazemos, eu esqueci quais eram... Acho 
gue houve poucas vezes quando à gente não prestou lá 
muito atenção no que o polblico pedia, o gente deve ter 
feito colsax que nos achdvamos que eram legais, resulia- 
do; ficou ruim. Juro que não vou conseguir lembrar de 
nenhum exemplo. Não tenho nada em especial que me 
incomoda. Coisas que sairam errados, ou de uma manei- 
ra que d gente ndo curiit muito, geralmente são “conser- 
tados” depois. 


O mesmo se aplica sos acertos. Tem várias bocas déics 
da gente que são dignas de elogios, não sei dizer ao certo 
quais. Prefiro pegar cada revista e apontar erros e acertos. 


Poderiam contar para nás, cado um de vocês s0- 


bre os outros dois, alguma história engraçado ou 


hd = im a O 
E tir its do: 


JM: Durante muito tempo o Cassaro ficava com 
medo quando eu ia no cosa dele. É que peralmente a pente 
comprava páo de lorresmo, cora e ficava batendo papo. O 
problema é que no final da contas eu sempre acabava 
aparecendo com uma teia mirabolante e trabalhosa. O 
problema é que o trabalho em [00% das vezes sobrava 
para ele! Foi assim que o ID&T surgiu, por exemplo, 


O Roperio é nossa “cobaia -de-testes-de-alimentos-de- 
uparência-ou-prigem-exttica”. A dieta dele se constitui de 
cotas saudáveis como Founta Uva, balas pré-históricos é 
qualquer coisa que tenha mais de 90% de corante em sua 
composição. Devo confessar que ultimamente temor com- 
partilhado algumas bizarrices alimentícias como Frakinos de 
lindão (é verde! Quer coisa mais legal que isso?) e Rocambole 
Pillmoan (oindo vem com a fogquinho de plástico!) 


RS: Uma vez o Cassuro disse que comia qualquer 
tipo de pizoo que tivesse no cardápio. “Então td” eu disse 
eo level pora uma pizzaria muito legal em São Paulo e 
pedi uma de sabor Califâmia, completa com pérsego em 
calda, abacaxi, cereja, presunto é queijo mussarela. Até 








hoje ele não me perdoa por isso e tem pizoa Califómia 
coro uma des coisas que ele mais detesta. 


O Trevisán trouxe pára à editora uma hola oito — 
como aquelas de Bilhar, só que múior — que é cheia de 
nem liquido escuro e com mm dO dentro, com uma respos- 
to em cada lodo. Algumas pessoas já devem ter visto exsa 
bode em alguns Flmes cu desenhos, você faz uma pergua- 
ta e viro a bolo, o dedo Metuo paro uma “janela” é mostra 
pa resposta (estencicimente vuriações de “sim, “ndo 
e “talvez o) De vez em quando, à pente pergunto coisas 
importantes e de relevância cósmica para d bola. Mas o 
Trevisan não deixo ninguém perguntar resultados de po- 
gos do Palmeiras. 


ME: AQUILO não é pizza, é vma abominação anti- 
natural! Deve ter aparecido em algum conto do Lovecrafi! 


Bom, deixa ver... o Rogério é como uma proto- 
versão do Monk, wm detetive da TV Ele tem mania por 
ordem é limpeza, igual a vários personagens dele, como 
Viadistay é Vectorius. Tá sempre arrumando os CDs no 
armário e fica incomodado com es papéis colados tortos 
na minha parede. Ele diz que tem um gato chamado 
Nimrod, mas acho que é um filhote de dentes-de-sabre. 
Durante anos tenho tentado convencê-lo (o Rogério, não 
o gate) a fazer algum tipo de esporte. Um dia destes levei 
o cara para treinar esgrima junto comigo, e depois de 
umas semanas inventei um “problema com o joelho” e 
car fora! Eu hetm, esgrima é coisa de petece... 


O Trevisan, de feto, tinha o mau-fuihito de aparecer 
com alguma boi idéia que invariavelmente da acabar em 
muito trabalho pro MIM. Nunca entendi como ele acabou 
gostando de RPG — ele vive no bolada, é maluco por 
futebol. não gosta de Star Trek... cu seja, est bem distante 
do estereótipo do RPGista. Também acho engraçado que 

ele nunca tenha de fato aprendido direito NENHUM siste- 
$a ma de regras ele não posta, prefere mexer com bockgrouma. 
RR Mas tudo bem, ultimamente ele está gostar 
DO dode Lodoss Wir Comboy Bebop e outros 
- É animes. O garoto ainda tem esperança. 
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IM: Sinceramente não vejo “defeitos” 
Vejo pomios de visto diferentes, o que é muito 
sauddivel e um dos segredos do sucesso é 
longevidade de nossa parceria. Esão reflete 
Destante em Ponmenta, conde o material 
precisa ser mais coeso é entrosado. F 


DO Cossdro cure um fom mais 
ligho, mais humerístico (o que tão quer di- 
zer sen profundidade. Vide FoLr AvENGER), Em 
prefiro o dromalhão, a fame cldssica é 
épica no estilo Dragontance. Já o Roge- 
rio é um meto termo, pendendo ora pra 
som dado, ora pro outro: Isso acabe equi- 
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librando bem as coisas. Em termos de RPG, o Cassaro e o 
Rogério manjam muito mais de regras do que eu. Meu forte 
sempre foi mais contar histórias, inventar backgrounds é 
piots do que mexer com números, modificadores e outras 
coisas. O Rogerio, em particular, vem se tornando uma 
gutoridede em D2d a codo dia que passa. 


RS: Não sei dizer do certo quais seriam os defeitos 
dos outros, set ld... talvez seja que eles são carecas. Ah, o 
Trevisan fem outro: torce pelo Palmeiras... 


A química entre nós trêx é bem degul O Trevisan tem 
dezenas de excelentes idéias e sugestões, enquanto e Cassano 
sabe coordenar a coisa toda como ninguém. 


MC: Bom, eu fiz tudo sozinho por um tempo, mas 
agora não tem como à coisa funcionar sem esses dois. O 
Rogério é expert em D&D, consepuiu fazer as fichas de 
todos os NPCs de Hocr Arençer D2O (e aprora ninguém, 
NINGUEM, odeia o Paladino mais do que ele...) Já o 
Trevisan meto que serve de âncora, puxa as revista e os 
cenários para o lado mais clóssico. Sem ele por aqui, eu já 
teria infestado Arion com robós grgóntes. (Não que eu 
tenho descartado de todo a ideia...| 


Defeitos... bom, o Rogério tende d ver as coisas 
mais complicadas do que realmente são, eo Mauro tende 
aver mais simples do que são. Mas a gente vai levando. 


MC: Cuidar de Tormenta forma muito tempo e exfor- 
co, então está dificil pensar em qualquer outro coiso. Jenho 
vontade de voltar a trabalhar com os metalianos — mas, se 
o fizer, serd algo totalmente diferente. Este trocando idéias 
como Fhivio Ribeiro, o criador dos Hunters (um grupo de 
anti-herdis de VEO, Team) sobre uma versão totalmente 

nova de jogo. Edu “Vetoryv” Francisco acaba de 
entregar alguns desenhos de persona- 

RES parda uma nova mini-série ci 
gudrinhos meo cemutrico de En- 
pad, dinda SEM IuNNE, que Eu 
pretendo publicar aqui e depois 
tentar negociar no exterior, 


Também estou combi- 
nando com Vetor Fernandes, 
 gutro colaborador da DB, 
uma versão D20 de Eta os 
Dracões. E qinda ando rumi- 
modo uma nova história lom- 
ga para suceder a FioLr AVENGER. 
Mas falta tempo para isso fuder. 


JM: Posso falar por Ser. Eu 
gosturia muito de ampliar o universo 
do personagem... talvez trabalhar no tema 
para o Sistema DU, não ser. Mas o princi- 

pel ê a história em quadrinhos, que 
PA empre foi o principal objetivo do 
Ce personagem. Infelizmente aindo 
1 ado achei dentro de mim o “voz ' 
+ certa pra contar a série (que tem um 
É dos finais mais lepois que eu já criei!) 
Espero poder reselver isso em breve. 


RS: Acho que cindo é bem cedo 















paro falar alguma coisa sobre 
eles. Mas, nunca se sabe... 


IM: Não é fácil falar de 
Tormenta, Para mim não é só 
um cenário. E parte do realiza- 
ção de um sonho. Saber que 
milhares de pessoas no Brasil 
inteiro jogam algo que eu aju- 
dei a crigr ver pessoas vigjan- 
do de longe pára convenções 
se vestindo como os persona 
gens. poder ler uma série em 
quidrinhos de 40 múmeros irspirado mos minhas cria- 
ções, ter o possibilidade de trabalhar no que pode vir a ser 
una sério animada... tudo isso é fantástico. É aigo que cu 
realmente não imdeginci que sera capaz de viver 


É normal que ds pessous se consem de seu trabalho 
depois de um tempo, que procurem outras coisas. Acho 
que sem Tormenta não haveria mais DB. O cenirio engre- 
nom justamente quando estávamos cansados de tudo, es- 
gotados de idéias. Foi TORMENTA que fez renascer o espírito 
RPCista de novo, que nos muanileve vivos para o hobby. 
Hoje em dia posso dizer que não fedra Meto am pouco 
incomodado se pudesse trabalhar cimm FoRMENTA para o 
resto da vida 


RS: Nem dá para falar de Tormenta. Não sei por 
onde começar ou para onde ir À coisa cresceu mais do 
gue quolquer um imaginaria. Diviro-me do ouvir o que 
os jogadores já fizeram com o mundo, com os persona- 
gens, com os lugares e tude mois Me trio como pessoal 
que fica reclamando de besteira ou comparando com este 
ou aquele cenário de campanha, acusando à gente de 
pidero. Mas tudo isso deve fazer parte, não? Para um 
mundo que começou com tão poucas prelensões, acho 
que Tormenta estã no caminho certo. 


MC: De jeito nentum eu esperava ser um dos audi 
res do cenário de RPG mais popular do Brasil, batendo à 
Mundo das Trevas, Forgotten Realms e quaisquer outros. 
Mais espantoso ainda é ver esse universo se transformar em 
quadrinhos, auedtodroenas é, uvora em desenho animado, 
ide tenho conhecimento de nenhum cendro fociomal cri- 
ado no Brasil que tenho se tomado tão Moo quanto Arton, 
seja em RPG ou não. É tem sido fantástico descobrir que 
grandes nomes do entretenimento — como o dublador Gui- 
dherme “Freakazoid” Briggs e o cineusta Sérgio Martinelli 

didentrarm nosso frobalho é querem participar debe. 


Eu gostaria que TORMENTA pudesse ser, no Brasil, 
algo párecido com Matrix: um cerário que quitros quiores 
também pudeisem usar para sediar suas histórias, de RPG 
ou não. Vejam que trabalho incrível foi realizado com 
Antmutrix, no qual vários diretores e estúdios produziram 





diferentes fixtórias ocorridas 
no mesmo universo Evse é o 
tipo de coisa que eu gosíaria 
de ver — o mundo de Pormen- 
TA dndendo com sas própri- 
ds pernas, sem depender de 
nossa intervenção direta, 
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MC: A Dracão comi: 
Mio, quem não CONTÍNUA som 
eu. Mas não se preocupem, 
men substituto foi muito hem 
|  adestr.. treinado, Ele já foi 
| MR apresentado como o Poladi- 


no ewushbuckler (que comtinteres desenhando por engquian- 


to), e serd conhecido por todos ma próxima edição. 


IM: Pretendo aprovettor a fortuna que juntei nestes 
8 anos, fundar uma honda de new-metal-eletro-proto-punk. 
passar Ó meses em Amstendan, 9 no Tibet, 5 na Escócia, 3 
no drlando, 7 numa comunidade hippie-pós-pronçe-futu- 
nsta na Colifórnia e, por fim, escrever um livro de receitas 


feitas com animais exeticos di Australia. Se sobrar algo do 


men cérebro depois disso, volto a escrever RPG. 


RS: Meus planos futuros envolvem seis espécies ra- 
ras de bromélias, três sósias do Tarcísio Meira, 036 ave- 
aves de pólo costanho, 20 meses de ireindmento Intenso 
com nr mestre de fajutsu jamaicano, dezoito livros de 
cultndrio (de preferência o que o Trevisan val escrever) 
Não posso revelar mutis que isso. 
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RS: Não deixem de jogar mas não deixem o jopo 
impedir vocês de viver e juzer outras coisas lepois. 


JM: Se você pretende segura carreira de autor de 
RPG, olhe para nós, veja até onde chegamos... e pense 
duas vezes” 


HC: Não tentem Me encontrar 
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RS: Nós é que agradecemos e (barulho de um dado 
sendo jogado e depois de consultar uma tabela)... “fica 
mos felizes poresta entrevista”. 


JM: Foleu Ah! Nos vemos na DB J50.. 
MHC: Eu não! 


MARCELO TELLES, Comenenxameir Da ReneRPO 
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Desde sua criação na época da Dração Brasi 50, o mundo 
de Tormenta cresceu muito. Cresceu tanto que, hoje, seus 


personagens atingem três casas decimais. Então decidimos 
preparar esta lista como os cem NPCs favoritos dos três 
criadores de Arton. Vejamos se você vai concordar, ou até 
mesmo reconhecer todos que estão aqui! 


100 Paladino de Arton 


Este merecia ficar fora da lista, mas por 
alguma razão Wynna não deixou. Por fa- 
vor! Ele à um mago de 18º nivel que fol 
roubado por KOBOLDS! 


Figar 
entre os 1001 mais queridos de Árton não 
é fácil, especialmente para um garoto ple- 
beu sem poderes. Pelo menos agora ele 
tem aquele Dado Selvagem. 


O único minotauro 
que figuran na lista tinha que 581 0 Sumo- 
Sacerdote de Tauron, Dizem ainda que 
ala está se preparando para desafiar em 
combate ninguém menos que o próprio 
Mestre Arsenal! 


38 0 Cara CONSE- 
nus fazer O povo de uma região acreditar 
que ela é um semideus, não deve ter sido 
tão dificil enrolar três editores para aparecer 
na lista dos 100 mais de Tormenta. 


Boa parte 
dos seu povo pode ter sido dizimado pela 
Tormenta, mas mesmo assim O samurai 
daymio de Ni-Tamura permanece como 
o Sumo-Sacerdote e devoto mais dedl- 
cado do daus Lin-Wu, 


RE * Um molusco? 
clérigo imlodrrio do Grande Oceano? Na 
verdade, este imenso monstro marinho é 
o mais poderoso em combate entre 05 
vinte Sumo-Sacerdotes. (Não, nem Ar- 
senal pode com ele!) 


| 5 O Deus da Profecia e 
Ressurreição cria problemas para 0s Mes» 
tres qua desejam manter personagens 
mortos. Val ver, por isso ele & favorido 
entre 05 jogadores! 


ma 


1 O único kobold na lista, Ei, 
esta xama é O mais esperto entre 05 200 
monstrinhos do Planalto dos Kobolds, & 
consegue até anganar aventureiros de vez 
em quando... 


a. 


O Daus do Sol prova- 
velmente seria mais popular e teria mais 
devotos se decidisse mostrar a cara, Mas 
seus clérigos mascarados são legais, tipo 
uns ninjas do deserto! 


Este jovem aluno da 
Academia Arcana deseja dominar o mun- 
do, escravizar 05 mais fracos & destruir 
seus inimigos. Felizmente, ele não demons- 
tra nenhuma competência como mago... 

regor o D O vi- 
lão mais perigoso a reino de Lomatubar 
planeja contaminar todos com a Praga 
Coral, para que se tomam Felticeiros Ver- 
melhos como ele... ou então morram. 


| > Sacerdote Negro, clê- 
rigo da morte & ex-membro do Grupo do 


100 
Paladino 
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Mal, o futuro não parece muito promis- 
sor para este perigoso vilão. 


L F Foragido de 
Tamu- [8,0 » monge A mascarado 
encontrou vida nova perto de Triunphus, 
onde devota-se ao Deus da Justiça e trei- 
na um jovem bárbaro como paladino, 


a 4 


à Por crimes contra 
0 Panteão. aste deus menor — o Deus 
da Vaidade — foi julgado por Khalmyr & 
executado por Vitória. Mais tarde ela en- 
contraria uma forma de voltar e vingar-5e 
da semideusa. 


Sumo-Sacerdote de Allihanna abandonou 
Lenórienn antas do ataque da Aliança 
Negra, se isolou no continente norte & 
transformou a Floresta dos Espinheiros 
em seu próprio domínio. Mesmo assim, 
sua reputação parece inabalada. 


15 Um antigo amigo 
de Talude, este mago não deixou que um 
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simples detalhe tecnico — tal como mor- 
rêr — O impedisse de continuar lacio- 
nando na Academia Arcana. Afinal, quem 
melhor para ensinar Necromancia que um 
morto-vivo? 


n Ranger elfo psicótico, 50- 
brevivente de Lenórienn, cagador de hob- 
goblins. Sam ele, 05 aventureiros de Dus- 
GE0N CRAmLERS nunca teriam conseguido 
sobreviver à uma única história. 
| Dri Um dos adver- 
saros da Sandro na Arena de Valkaria, ele 
foi o único anão visto em Hour Avenger. 
Bem, não exatamente visto, já que nunca 
trava a malalta armadura... 


| Graças à influência dos 
minotauros da Tapista, ele pérabundeou 
a Divina Serpente e agora é o nóvo Deus 
da Força e Coragem, 


4 Esta centaura apren- 
diz de xamã não deve ia multa participa- 
cão em Hour Avencen, mas agora ela res- 
ponde as cartas na How VR. Ah, ela tam- 
bém consegue lançar Curar Ferimentos 
Mimumos uma vez por dia! 


= qua Bárbaro das Montanhas 
Uivantes, Blê tave sua estráia na Dragão 
Fest é SÓ quer saber de uma coisa: “CADÉ 
MEU FRANGO?" 


14 8 mino 
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De * Ello-do-mar & con- 
quistador ta sucedido, sua garra Es- 


Pei 


querda hoje enfeita o machado da Tork. 
Deve ter sido também um dos pouços 
vilões de Hoiy Avenger que não se deu 
bem no final. Elo de água fresca! 


IWÉM - Nin- 
quém sabe como a bruxa mais cruel Ê 
destrutiva de Arton conseguiu se tomar a 
oumo-sacerdotisa de Wynna, a deusa 
que deseja a felicidade de todos. Talvez 
por isso ela seja uma vilá tão perigosa — 
enganar a própria deusa, imagine só! 


às À criatura-serpente de 
Sspaas teve Seu coração tocado por 
Anne e decidiu abandonar o Deus da Tral- 
cão para ser amiga dos heróis, Mas ela 
não sabia que estava seguindo o Grande 
Plano da Sszzaas o tempo todo 


Vitória (| 


MP Elia 
SET TIO Lol, Cão 


| o] 
R a felt É 


A guardiã da ponte que nin- 
guém quer atravessar usa meias listradas, 
UI coisas estranhas e adora dar pauladas 
na cabeça de seu companheiro Daice. 
Tinha que ser cláriga de Nimb! 


“Um paladino 
meio- 010? Ele livrou seu povo da escravi- 
dão humana, mas quando entendeu qua 
05 orcs eram igualmente malignos, deci- 
diu partir de Yuden em busca de melho- 
res paragens 


Bar 
baro das Montanhas Sanguinárias e ca- 
valeiro de grifo. Após ter sua aldeia dizi- 
mada pelo Dragão-de-Aço, ele fol aceito 
como aprendiz de Mask Master e agora 
tenta Ser um paladino. 


U astuto pre- 
leito de Gorendill está conseguindo des- 
taqua para sua cidade, mesmo contrari- 
ando algumas regras. 


| Ela acompanha 
sua amiga Aurora pará protegê-la, mas 
tem muito medo de se ferir em batalhas. 
Por isso comprou a armadura e à escudo 
mais pesados que conseguiu encontrar. 


A prima 
de Niala foi raptada por Thwor Ironfist há 
anos, levando à formação da Aliança 
Negra. Hoje ela é prisionaira de na cidade 
conquistada de Lenôrienn, esperando 
para ser salva por heróis bravos (e lou- 
C05) O bastante. 



















4 À Deusa da Natu- 
reza Ê venerada pelos druidas, povos bar- 
baros e todos aqueles que vivem EM 
contato com à vida selvagem. Ela tenta 
evitar que 05 monstros destruam as anl- 
mais & 0 mundo. 


k E aqui estã o Deus 
dos Monstros, irmão mais velho 8 mais 
maligno de Allihanna. Durante eras ele do- 
minou Arton sozinho com suas criatu- 
ras, mas agora precisa dividir espaço com 
05 humanos & outras raças. Fracotes! 


| | O samurai louco 
Que atua como gladiador na Arena Impe- 
ral de Valkaria sempre perde a Iniciativa 
em combate, por sua mania de recitar 
todos 05 seus títulos antas de atacar. 


do a O ge- 
fer hobgobin coriquestádce a dê cidade 
perdida dos elfos. Ele tem em seu poder à 
princesa Tanya é comanda um dos mai- 
ores exércitos de Árton. 


64 Vitoria 


a Uma jovem clériga de 
Tanna Toh, vive com o fardo de nunca 
poder mentir e sempre responder qual- 
quer pergunta — O que pode ser bem 
constrangedor quando você viaja com 
um elfo canalha.. 


À irmã pestinha de James 
K. quer ser pirata também, mas o irmão- 
zinho” não a deixa ficar à bordo da 
Bravado. O leito é fazer de tudo para voltar 
cada vêz que ele a manda embora, vende 
como escrava ou coisa assim... 


| Quem po- 
dia imaginar que a Ssumo-Sacerdotisa da 
Deusa da Paz poderia ser maligna?! Quan- 
do seu marido fol morto em um combate 
de arena, Celine decidiu que deveria aca- 
bar com toda a violência em Arton... de 
qualquer maneira! 


Eil Esse cara não ti- 
nha ficado em centésimo quinquagésimo 
quarto? Na certa deve ter passado a per- 
na no verdadeiro dono da posição 60. 
Nada mais justo quando se está falando 
do Deus da Trapaça de Arton! 


Meto-driade, filha 
de Arsenal, apaixonada pelo Paladino, ma- 





nipulada por Sszzaas... com tantos pro- 
blemas, não foi à toa que uma docê & 
inocente drulda se transformou gradual- 
mente em um monstro insano 


| 1 Não demorou para esta 
xamã centaura de állihanna tomar-se uma 
das mais amadas personagens de Arion, 
por sua extrema doçura e infinita paciên- 
cla ao responder as cartas dos leitores de 
Hoy AvVENGER 


Quirora um bárbaro da União Púrpura, este 
valoroso herói foi tocado pelos ideais dos 
Cavaleiros da Luz do reino de Blelefeld. 
Hoje ele é o lider desta que é uma das 
ordens mais respeitadas do Reinado. 


JT Andrus, o Aranha Su- 
bindo pelas paredes e lançando telas para 
prender guardas, ele poda até ser con- 
fundido com um certo herói aracnídeo 
— pxcato pelo fato de que na verdade ele 
é um ladrão assassino, 

Ji) Ta h Deusa do Conhe- 
cimento, das pa : povos civilizados, 
ela poda ser mais severa do que parece, 
Pois esta divindade comanda que todas 
as criaturas devem ser ensinadas a lér é 
escraver, gostando disso ou não! 

O É Lorde Nieblina 1 Apesar de 
Ser de outro mundo itaralménte!) o úni- 
co gnomo de Arton foi rapidamente ado- 
tado pela Família Real de Deheon e agora 
prometa revolucionar Arton com seus 
inventos, Mas até agora não foi lá muito 


General 
Abahddon 





bem-sucedido... 


r. 1 O Guerreiro do Braço 
Metálico também 0 comandante do 
Protetorado do Reino, 0s aventureiros de 
elite do Reinado de Arion. É ele também 
não aguenta mais aturar orcs que dizem 
“Ei, você matou meu mano Kruskl” 


; O yr 1 Mem- 
ves do Feb do Mal, o ndo paladi- 
no caldo & ex-membro da Qrdem da Luz é 
um dos grandes defensores da justiça. À 
SUA justiça, que fique bem claro! 


a Às lendas contam que 
graças aos caprichos do Insano Rei dos 
Dragões Azuis surgiram os elfos-do-céu, 
Se Isso é verdade ou não, somente o Se- 
nhor dos Ares é que sabe, mas quem 
tem coragem de perguntar a 6a? 


5º General Abahddon 
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4%) Giórienn Com a chacina de 
s8u povo nas narras da Aliança Negra, a 
Deusa dos Elfos está em desgraça, aban- 
donada até mesmo por saus próprios fi- 
lhos. Ela é extremamente doce e gentil... 
desde que você seja um elfo! 
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O) Raven Blac on À bela 
E misteriosa feiticeira ajudou L Loriane a ser 
uma estrela gladiadora, mas também tem 
planos secretos para ela, 
-& é Helladarion O Sumo-Sacer- 
dote da DURE do Conhociimando ê... UMA 
enorme bola de cristal?! É ainda por cima 
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sabe (quase) tudo que 5e passa em Arton! 


Et) Keenn O Deus da Guerra tinha 
que estar entre 05 100 melhoras. Nem 
que fosse na base da porrada! 

Jo, + Hunc! Ele adora cerveja, 
pica cado goblin mal-passadas. Ele 
É O segundo melhor no que faz. Ele é o 
segundo baixinho mais nervoso dos qua- 
drinhos. E ele está louco para pegar Bsse 
outro cara e mandar ele tomar no... 
“tt Mestre Po Apesar de gagá e 
das frases sem sentido que dispara em 
momentos estratégicos, a fama do velho 
monge Yu-Ling-Po, Instriãor da acade- 
mia de artes marciais mais famosa de Ni- 
Tamura, vai longe. Tão longe que seu 
nome figura na lista antes mesmo dele ter 
joio am qualquer suplemento! 


agnar O Deus da Morte é 
dos Goblinóides foi responsável pela des- 
truição de praticamente toda a civilização 
de Arton-Sul e de Lenórienn, a gloriosa 
cidade dos eltos. E mole ou quer mais? 


| Filha de Viadislay 
E cozinheira na Estalagem do Macaco 
Caolho (Empalhado), ela sofreu uma 
maldição & agora não pode mais sentir o 
cheiro de nada. Só assim ela acabou apai- 
xonada pelo fedorento Tork, o único que 
consegue gostar de sua comida. 


U Oflamejante Deus Dra- 
são de esa aparece na forma de um 
dragão oriental ou um poderoso samurai. 


o 


Ela não conhece o bem ou o mal: apenas 
a honra. 


PF Gaa! K Lembra do Rag- 
nar ali em cima? Pois é. Este bugbear É 
seu Sumo-Sacerdote 8 o principal con- 
selheiro de Thwor lronfist, o lider da All- 
ança Negra dos goblinóldas, 


codecona 


| Expulso do Panteão 
En E]  Rovolta os Três Deuses, hoje 
ele vaga como um mendigo louco pelas 
ruas de Valkaria, esquecido de sua divin- 
dada perdida. 


5 1 Bei Para ele, apenas 05 
oceanos interessam. O Mundo Seco pou- 
cas vezes viu o Rei dos Dragões Mari- 

nhos em ação, mas jamais esqueceu 
quando tal fato ocorreu. À última vez que 
sua ira fol invocada, milharas morreram e 
a costa do reino de Bielefeld foi afundada. 


[À profes- 
sora responsável pelo ensino de Encan- 
tamento a Charmes na Academia Arcana 
também é a mais querida entre os alunos. 
Professores, mesmo entre quem nao 65- 
tuda magia... & até quam nem gosta mui- 
to de magos. 


1 Nascida em Werra, 
o reino do deus Keemn, à Rainha dos 
Massacres lidera 05 demônios em sua 
querra gem fim contra os diabos. Nenhu- 
ma estratégia ou tática consegue deter a 
fúria desta caótica marilhth. 





Nascida em uma al- 
dela de elfos-do-mar onde mulheres não 
podiam tocar em armas, eta fol ensinada 
secretamente a Iutar por seu misteriso 
senhor das Prolundazas. Mais tarde, ex- 
pulsa da tribo, deixaria O oceano para vi- 
ver aventuras no Mundo Seco. 


| Talvez O 
primeiro seria kiler de Arion à este ladrão € 
ex-arista de circo fez fama como atira- 
dor de facas... atirou todas direitinho na 
moça que se apresentava com ele! Não 
toi à toa que ele se encaixou tão bem no 
Grupo do Mal. 


>. à Ele é o assistente, ESCu- 
deiro, faxinelro, carregador, cozinheiro & 
mensageiro de Katabrok, o Bárbaro, Mais 
um amigo do que um serviçal, a estranha 
eriaturinha verde e nariguda demonstra 
ser tão inteligente quanto seu “chefe”. 
Mas sÓ às vezes. 


A meio-elfa gladia- 
dora mals famosa e amada de Arton é a 
estrela das lutas na árena Imperial de 
vaikaria, e cavalga um unicomio, Nas para 
chegar até aqui ela fez um pacto secreto, 
Cujo preço pode ser alto demais. 


DI : Unica 
mulher do Grupo do Mal, ela é uma quer- 
reira cruel, sanguinária e tráiçoeira, Atri- 
butos que, surpreendentemente, pareciam 
agradar multa gente... 


| Como se 
O Tê | Thormy já não IveSSe problemas 
suficientes, sua filha rebelde resolveu fu- 
gir para ser aventureira e não precisar ca- 
sar-se com o Principe Mitkov. 


E Ed am 


À d À Deusa da Ambl- 
cão foi transformada em pedra por parti- 
cipar da Revolta dos Três Deuses, & a 
maior cidade de Arton foi erguida à volta 
da estatua gigantesca. Ela será libertada 
apenas quando à labirinto am seu interior 
for vencido por aventureiros poderosos. 
Uuem se habilita? 


O mais terrivel ca- 
nítão pirálá de Arton comanda a Bravado, 
aterroriza 0 Mar Negro e tenta sumir com 
sua irmázinha Anne. Ela teme apenas uma 
coisa: ter Niele a bordo de seu navio, 


Ela ataca 
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creia tda — = — peido Teo ses. 


com a música de seu bandolim é E-com 
sua magia de flatulência. Bardos trazem 
alegria e riso, mas Luigi também tem pla- 
nos secretos e um passado sombrio. O 
que este melo-elfo planeja reunindo seus 
antigos companheiros ? 


25 Sandro Galtran Yikes! Ser 
filho do maior a mais procurado ladrão 
do Reinado trouxa fama é oportunidades 
de aventura para Sandro. mesmo que ele 
nem consiga destrancar uma gaveta. Mas 
quando Lisandra precisou ser salva pelo 
amor de um herói, lá estava ele, 


DÁ viadisiav Tpish Este pro- 
fessor de necromancia na Academia 
Arcana teve um papel fundamental na cri 
ação do poderoso Paladino de Arton, 
mesmo que acidental. U simpático 
necromante também é conhecido como 
O pai da Petra. 


25 Shivara Sharpblade 


22 Rei Thormy Regente de 
Deheon, comandante do Reinado e pre- 
feito de Valkaria, ele & uma das figuras de 
maior poder político de Arton. E tem as 
maiores dores-de-cabeça: áreas de Tor- 
menta, Aliança Negra, filha fugitiva... nem 
sempre é bom ser rel. 


21 Katabrok o Bárbaro 0 
quarreiro mais atrapalhado de que se tem 
noticia! Aventureiro por profissão, en- 
crenqueiro por aptidão, este “bárbaro (ou 
qualquer outro titulo que esteja usando 
na ocasião) prova que às vezes é melhor 
estar só que mal-acompanhado. 


20 Mazileyn Correm boatos de 
que o Rei dos da Negros estava 85- 
condido por décadas, esperando que um 
antigo inimigo se revelasse primeiro. Al- 
guns sábios especulam que esse inimigo 
seria Tarso! 


19 Dee O Sumo-Sacerdote de Dee 
nunca diz uma palavra & sempre usa 
máscara. E um louco perigoso e impre- 
visível. Com certeza seria muito mais as- 
sustador, não fossem aqueles pirulitos... 


18 Nekapeth O último dos ho- 
mens-serpente é agora 0 SUmo-sacer- 
dote de Sszraas. Após ajudar à devolver 
seu deus ao Panteão, ele agora tentará 
resgatar sua raça para novamente trazer 
tarmor a Arton, 


1 Í Ferren Asloth 


16 Leon daltran O pai de Sandro 
é um ex-aventureiro com a cabaça a prê- 
mio, pois descobriu o quanto é perigoso 
imitar um Dragão-Rei. Mas agora ele resol- 
veu sair da depressão e tentar resgatar a 
alma de sua esposa Karin. Conseguir? 





15 Tenebra Ela é a Deusa das 
Trevas, dos mortos-vivos, lobisomens, 
anões, da noite e estrelas, Ela adora dar 
presentes e é também conhecida como 
a “deusa Tiazinha”. Precisa dizer por que 
Tenebra é tão popular? 


14 Talude O Mestre Máximo da 
Magia (MMM) pode ser um velho mulhe- 
rengo, mas também recebeu a Grande 
Academia Arcana como presente de 
Wynna para ensinar magia a todos. Ele é 
o maior mago vivente de Arton. Vecto- 
rius? Aquele patife exibido com certeza 
comprou sua colocação nessa lista... 





13 príncipe Mitkoy O tirâni- 
co regente de Yuden é temido por boa 
parte do Reinado, Ele à o maior opositor 
ao Rel Thormy desde que a Princesa 
Ahana se recusou a casar com ele. Afi- 
nal, quem gosta de ser pénabundeado ? 


12 O Camaleão Ninguém sabe 
como é seu rosto, mas mesmo assim 
não há quem não saiba quem ele é, Para 
piorar, O maior assassino de Arton ma- 
tou a elta Niale! Ele é um vilão que muita 
gente adora odiar... 








| 
| 
| 






+ Quem podia imaginar? 
Aquele simpático craniozinho flutuante 
sempre ao lado de Viadisiav é simplesmente 
o Rei dos Dragões Lich, a criatura mais 
poderosa de Arton. E ele gosta de sorvete! 


Um dos 
mainres generais da história do mundo, 
este imenso bugbear fundou a Aliança Ne- 
gra dos Goblinóldes, unificando as tribos 
dos hogbolins, goblins e de sua própria 
raça pela primeira vez. Juntos eles devas- 
taram o continente sul 8 agora avançam 
perigosamente rumo ao Reinado de Arton 
A Unica esperança é a profecia que prevê 
seu fim graças à Flecha de Fogo (o que 
quer que 1550 s&ja...). 


| À Árion é um mundo de 
multa magia. Deve ser porque sua Deusa 
da Magia é linda, gentil, maluquinha e 
deixa qualquer um voar, lançar bolas-de- 
fogo ou transformar os outros em pudim 
de amaixa. Basta pedir! 


Niele 
BONG! Alguém tinha 
duvidas” À maga elfa 
mais famosa, poderosa 
a gostosa de Arton não 
ê querida apenas poi 
desejar lazer todos 
lelizes, mas tambem 
por outras DUAS 
grandes qualidades: 
seu carisma e simpatia! 
Lisandra e Sandro 
podem ter derrotado 0 
Paladino, mas Niele é a 
verdadeira estrela 

de Hoir Avengen! | 


qa Rainha dos Dragões 
Brancos é senhora das Montanhas Ulvan- 
tes, ela tem um coração frio, mas tam- 
bém orgulhoso-e nobre. Não perdeu sua 
majastada nem diante de todos os apu- 
ros que passou com o Paladino. 
lack & | Embora seja nova- 
io Feieçã os ais vilões de Artón, O 
Servo da Tormenta tem poder suficiante 
para meter medo no coração de qualquer 
herói! com um minimo de bom senso. 


+ Vectorius Disputando o título de 
maior mago vivo do mundo, à prefeito, 
fundador e criador de Vectora é uma fi- 
gura bem conhecida, Todos concordam 
que ela domina à magia como ninguém. 
Todos, menos o Mestre Talude, claro. 


No final de Hour Avençes, 
dó foi o malór vitorioso. Provou que com 
esperteza é possível, mesmo sem pode- 
res, Sair de uma siluação dificil e vencer as 





maiores dificuldades. Não é engraçado que 
ele seja também o Deus da Traição, & um 
dos maiores vilões desta mundo? 


F Rei dos Dragões Vermelhos 
E regente do reino de Sckharshaníalias, ele 
tem um fraco indisfarçável por Beluhga. Mas 
nuse dizer isso em voz alta, » ale vai matá- 
lo, mandar ressuscitar, matá-lo de novo, & 
de novo... Bié você não voltar mais! 


| Nascido ain- 
da no número 1 da DB, o homem do 
martelo foi o primeiro personagem de Toa- 
MENTA, E agora, sendo 0 Sumo-Sacerdote 
do Deus da Guerra, permanece imbatível 
como o maior vilão de Árton. 


b Khalmyr tem o tabuleiro, mas 
quem move as peças é Nimb. O Deus do 
Laos pode ser apanas 0 segundo em co- 
mando no Panteão, mas sem dúvida é 
multo mais lembrado. E que sempre ele 
role bons dados para você! 
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Durante a DRAGÃO FEST fo realizado O Desafio dos is num forneio de 
RPG utilizando o jogo Dungeons & Dragons. Em cada fase deste torneio, quatro 


jogadores joparam uma aventura e venceram etapas eliminatórias que levaram à grande final, 


sa dltima etapa do Desafio. 


Participa da missão um grupo formado por quatro aventureiros bastante conhecidos no 
mundo de Arton — e já vistos nas páginas da revista HOLY AVENGER São eles o 
ladrão Leon Galtran, o mago Vladislav Tpish, o bardo Luigi Sortudo e a guerreira 
elia-do-mar Lenora Dhanariatis. Suas informações de jogo, que serdo empregadas no 
torneio, aparecem logo adiante. Não será permitido aos jogadores alterar suas fichas. 


Nas próximas páginas você também verá uma introdução a história. Estas páginas 


Po dem ser aprese ntadas aos jopadores antes da aventura começar. 


Esta é uma aventura de Dungeons & Dragons 
para quatro personagens de 5º nivel. Ela acontece 
em Árton, o mundo de Tormenta, e envolve alguns 
heróis de razoável importância no cenário; cla trata 
do primeiro encontro entre Leon e Karin, que mais 
tarde seriam pais de Sandro Galtran — que, confor- 
me foi revelado em Holy Avenger, mais tarde seria 
responsável pela destruição do Paladino de Arton. 
Por essas razões, jogar O Desafio dos Quatro com 
outros personagens val exigir numerosas mudanças 
por parte do Mestre. 


Tudo começa em Deheon, o reino mais importante do 
Reinado de Arton, Leon Craltran e seus colegas são aven 
turciros bastante ativos e razoavelmente conhecidos, sem 
pre dispostos — cada um por suas próprias razões — à 
cumpri E missões perigosas. 


Entre uma aventura outra, os heróis decidem tumar 
para na vila de Cracrlin para descansar um pouco, 
A vila fica a alguns dias de viagem dá capital | 
Valkarta, mas mesmo assim É um 
lugar paçaro c agradável, com hahi- 
tantes amigáveis € simpáticos, 


Logo após chegar à vila e en- 
contrar uma estalagem onde pu- 
dessem fazer uma boa refeição, 05 
aventureiros são procurados por 
bem 


vendo € aparentemente aflito. Ele 


um homem de meta-idade, 


SC apresenta como sendo Turves, um 
fazendeiro local: 


“Af, aventureiros! Os deuses 
devem ter enviado vocês! Eu não 
sabia mais O que fazer! 


“Cmte à poste, eu estara em 
minha casa, dormindo, quando 
ouvi um grito aterrorizado vindo | 
do quarto de minha filha. Cori 
para dá e apenas cheguei a tempo 


ATENÇÃO: parausar esta 
aventura, você deve estar 
familiarizado com o jogo 

Dungeons E Deacons. Você 
vai precisar do Livro DO 

 Jocanor, o Livro Do MEsTRE € | 

o Livro nos Monsraos D&D. | 

| Você também vai precisar do | 
livro Tormenta DZ. 


olhos vermelhos, saindo pela janela e carregando nos 
ombros minha criança! Hinha Karin! Piedosa Falkara, 


alada ouço seus gritos! 


“Tentei seguir o maldito, mas não o encontrei. 
Corr para cá imediatamente em busca de ajuda, mas 
a guarda não sabia ormde procurar! Então a velha 
Salízia apareceu. Ela é à sábia da vilha, costuma ter 
visões e coisas assim. O povo a respeita muito, Ela 
disse que minha filha havia sido levada para o templo 
abandonado, no pântano, e que seria sacrificada hoje 
à noite, em um ritual maligno!!! 

“O povo da vila está assustado e ninguém quer 
chegar pero do pântano. Não consigo encontrar 
ninguém com coragem suficiente para resgatar mu- 
nha filha! Vocês podem me ajudar? Eu seria extrema- 
mento grato! Por favor...” 


Casos aventureiros peçam por uma recóm- 


— mt e pensa material, Turves oferece todo o dinheiro 


que possui no momento, que totaliza 2.865 peças 
a de ouro. Turves é viúvo é mora em 
uma grande fazenda nos arredores 
da vila, com alguns empregados. 
Conseguiu acumular uma conside- 
rável fortuna nos ulimos anos, Sen- 
do a pessoa mais nica da região. 


Kann, sua unica filha, tem 19 

anos. É a pessoa mais importante de 

sua vida, lembrança de sua falecida 
esposa. Dle fara tudo por ela. 


Os empregados da fazenda não 
viram nada, só souberam do que acon- 
teceu depois que o patrão os acordou, 
Caso os heróis queiram interrogar al 
gum deles, Torves ficará muito nervo 
s0€ preocupado, pois isso tomara um 
tempo de que não dispõem. Ele teme 
que os heróis cheguem tarde ao panta- 
no para salvar sua filha, 


Turves: Humano Plb2/Esp?; 


















































Tend NB; DYs 2M+206-+8; PV's 15; Imc. +; Desloc. Gm; 
CA 10; Ataques: corpo a corpo +2, à distância +2: Fort +4, 
Ref HI, Vont +5; For 10, Des 10, Corms 14, Int 13, Sab 14, 
Car 14; Perícias: Adestrar Animais +6, Avaliação +3, 
Cavalpar +5, Observar +7, Obrer Informação +6, Ouvir +7, 
Procurar +ó, Profissão (criador) +7, Profissão (fazendeiro) 
+7: Talentos: Grande Forttude, Prontidão, Tolerância. 





Salizin ama está na vila e pode ser encontrada 
rapidamente. É a “velha sibia” da região, a quem os 
camponeses recorrem quando seus filhõs estão doentes vu 
quando as vacas não dão leite, Ela tem ocasionais “visões” 
ou premonições do futuro, que não sabe explicar ao certo 
como se originam, mas peralmente são corretas. 


Quando Turves veio procurando por ajuda na vila, 
Salizia teve uma visão, tão forte que quase a fez desmaiar. 
Ela correu para dizer o fazendeiro, que ficou ainda mais 
preocupado com à presságio. 


Se os aventureiros procurarem pela vidente, ela pode 
oferecer algumas informações rápidas, pots timbém conhe- 
ce a urgência da sipuação: 


“Sim, eu tive uma visão com a jovem Karin, sit... 


“Eu a vi no antigo templo abandonado do pdn- 
faro, amarrada, pronta para ser estágueada por wm 
homem terrivel! Ele tinha uma aura negra de malda- 
de e olhos demoniacos! E quando eu o fava em 
minha visão, ele me olhava de volta! Corno se soubes- 
se que eu estava HlE isso for tudo o que eu vi. 


“SINO CIT IMDCUS OSSOS que à menina corre grande 
pengol Não me Perguntem COMO sei, IAs eu Sei que 
algo muito ruim deverá acontecer hoje à noite. Acho 
que aquele homen maligno planeja imatá-fa””" 


Salizia ainda responde uma ou duas perguntas dos 
heróis antes de enfatizar que eles devem o mais rapido 
possível resgatar a filha de Turves, antes que algo aconteça. 
Ela pode explicar como se chega ao pântano (que fica a 
quatro ou cinco horas de caminhada dava), cavisaque não 
é possiveltra- cavalo, pois o terreno é traiçoeiro. Nem sequer 
hã uma estrada para lá, apenas antigas trilhas de caçadores, 
pois as pessoas temem e evitam o local, 


A dente não sabe mais sobre o “homem terrivel”, 
apenas que ele tem olhos vermelhos cheios de maldade. Por 
algum motivo que ela não sabe explicar, ele sabe que cs 
heróis estão indo em seu encalço e está preparado para 
entrentá-los (ela só mencionará esse faro se perguntada), 


08 aventureiros perguntarem a respeito do templo 
no pántano, ela sabe apenas que era um lugar ruim, e que 
os servos do deus cultuado ali desapareceram hã anos. 
Mesmo assim o pântano é um lugar perigoso, com muitas 


cobras venenosas. e aboleiros. 


Salízia: Humana Adp 4; Tend. NB;DVs 4do+4; PVs 
19: mc. +; Desdoc, Gm; CA 10; Ataques: Corpo a corpo 
+2,4 distância +2: Fort +2, Ref +, Vont +8; For LO, Des 
11, Cons 12, Im 14, Sab 14, Car 13; Perícias: Alquimia 
+5, Concentração +6, Cura +6, Conhecimento (Local+9, 
Conhecimento (Mmpatias) +7, Ouvir +4, Espionar +4, 


Úservar +4, Sobrevivência +6; Talentos: Pronadão, 
Preparar Poção, Vontade de Perro. 
Magias Preparadas: Nível (k Curar Ferimentos Mini- 


mos, Crua E Purificar Alimentos; Nível 1: Bênção, Proteção 
contra o Mal, Resistência à Elementos; Nível 2 Ajuda. 


Rumo ao Pantano 


Sem muito tempo para preparações, os heróis 
partem em direção ao pântano, seguindo as indi- 
cações de Purves c Salizia, Algumas horas mais 
tarde, após caminhar por caminhos de caçadores e 
trilhas estreitas, começam a encontrar os primei- 
ros trechos pantanosos, 


Prosseguindo lentamente € com cuidado redobrado, 
os heróis encontram o templo — uma construção sinistra, 
erquendo-se em meo do lodo como um cadáver antigo 
emergindo de uma cripta assombrada. 


Q templo mostra sinais de desuso e abandono, com 
vinhas crescendo em diversos pontos, rachaduras visíveis 
nas paredes c buracos noteto, Algumas plantas insistem em 
crescer através das fendas na construção, aumentando 
ainda mais À imagem de desolação. 


() templo de pedra c paredes lisas parece ter dois 
andares, medindo de seis a sete metros do chão até o teto. 
Uma grande entrada, onde provavelmente havia uma porta 
dupla de madeira, pode ser vista na parte dianteira. 


Quando se aproximam, os heróis notam vários simbo- 
los arcanos estranhos entalhados nas portas e ras paredes. 
Apesar do abandono, as runas parecem novas, nem um 
pouco desgastadas. Uma forte aura mágica, quase palpável, 
permeis o local. Misturada com essa majria também hã uma 
terrivel sensação de um prande mal. 


Respirando fundo e lembrando que o tempo não está 
ao seu lado desta vez, os heróis entram no templo — 
temendo o que vão encontrar em seu interior, mas com 
esperanças de resgatar a jovem Kann, 


Os Aventureiros 


Estes quatro aventureiros são apresentados em 
Holr Avenger, Tormenta D2te outros títulos como 
heróis veteranos, aposentados de suas aventuras. No 
entanto, esta história acontece em tempos anteriores, 
quando ainda estavam ativos — antes mesmo de 
conhecerem o Paladino de Jallar. 


Vliadislav, o Necromante 


Necromantes são magos estudi- 
sos dos mortos-vivos. Muttos são 
mahgnos, mas alguns fazem pesquisas 
msando o avanço o bem-estar da raça 
humana. Assim é Vladislav Tpish. 
Usando a fortuna hertdada de sua] 
familia para financiar seus experi- 








mentos. cle às vezes DEPCOrTE O mundo em busca de mais 
conhecimento sobre a morte... ca vida. 


Wladislay adota o tipico visual de mago: manto escuro 
comprido e cajado decorado com entalhes, Fstã sempre 
limpo e bem apresentável, com cabelos bem cortados; tem 
mania de limpeza e detesta sujeira, Ele fala de modo cradio 
e complicado, usando palavras dificeis o tempo todo. 


Como único mago no grupo, Vladislav cm peralevitara 
combate direro. Lisará suas magias para incapacitar ou 
atrapalhar os adversários enquanto seus colegas cubdam do 
combate. Vad também é útilgo prupó com seus Conheci- 
mentos, pois tem boas graduações nestas perícias. 


Viadislav: Humano Mago 5 (Necromante); Tend. LN; 
DWs 5dd4+5; PVs 18; Inic +2; Desloc. dm; CA 16 [+7 Des, 
+2 braçadeiras, +2 anel); Ataques: + corpo-a-corpo (dano 
pela armas, +4 à distância (dano pela arma ou magia), +1 
bordão (Idó-l; Form +4, Ref +5, Von +B; Por B (—l), Des 
15 (+), Cons 12 (+13, Int 17 (5), Sab 15 (+), Cor 2 (+). 


Perícias: Alquimia +5, Concentração +8, Conheci 
mento (arcano) +11, Conhecimento (Greografias +4 Co- 
nhecimento (Geologia) +4, Conhecimento (Histónia) +4, 
Conhecimento (Literatura) +4, Conhecimento (natureza) 
+B, Conhecimento (religião) +4, Cura +35, Diplomacia +3, 
Identificar Magias +8, Observar +4, Olster Informação +3, 
Ouvir +4, Procurar +5. 


Talentos: Criar Vannha, Escrever Pergaminhos, Foco 
em Magia (Necromancia), Preparar Poção, Prontdão, 
Prosperidade (regional: Sambúrdia). 


Magias Arcaras Preparadas: CD 13 + nível da magia 
para resistir. Truques; Detectar Magia, Luz, Pasrmar, Resis- 
tência, Romper Mormo- Vivo”; 1 nivel: Área Escorregadia, 
Escudo Arcano, Raio do Enfraquecimento*, Servo Invisi- 
Agilidade Felina, Escundão, Mao 


Espectral*, Suportar Elementos; 3º nível, Imobilizar Mor- 


vel, Sono; 2º nivel: 
to-Viro*, Muralha de Vento, Imobilizar Pessoas, Magias 
marcadas com * são magias extras da escola de Necromancia 
(CD 15 + nível da magia para resistir). 


Equipamento: 
+E 
Ferramentas Moderados 3, Porão de Remover Doencar, 5 perga- 
2 penas para escrever, um frasco de 
inta, uma lantema, três frascos deóleo para lanterna, adaga 
e-cajado, 20 PO, 13 PP,23 PC. 


Imel da Proteção +2, Brapadesrar do 


Araradyra Mento de Resinênda +º, Poção de Conrar 


minhos em branco, 


Leon, o Ladrão 


Antes de conhecer Karin (fato 4 
Que ACOMbece durante esta aventura). | j 
Econ Galtran cra um jovem é ambi 
ctogo ladrão aventureiro, sempre dis- | 
posto a conquistar tesouros e garotas! h 
Fez amizade com um grupo de áven 
tureirós c juntos aceitam missões que = 
leram a masmorras cheias de armadilhas, ode Sus RIR TS 
como Jadino costumam ser bastante úncis, 


Esta história acontece antes que Leon receha seu 
1 Uma arma mágica poderosa que sc tomaria sta 


a 


marca registrada — e que depois passana a seu filho sandro 
Nesta Época, seu desempenho em combate É apenas razo- 
avel: embora tenha consigo algmans poucos chhpetos magicos, 
ele luta com uma espada coma +17, Por isso, embora lute 
quando necessário, Econ sempre tenta cvitar combates 
diretos, fazendo o possivel para emboscar inimigos com sua 
habilidade de Arique Furivo — e contando com sua 
Evasão c Esquiva Sobrenatural para escapar de problemas. 


Leon Craltran: Humano, Ladino à; Tend, Caútico € 
Bondoso; D'V's ádo+ 0, PV's 28; Inic +9; Desloc. 9 m; CA 
18 (+5 Des, +2 Braçadeiras, +1 Anel; Ataques: corpo a 
corpo +5, à distância +H, + espada curta + 1 (Ido+3, 19 
d/x2) ou +8 besta leve (las, 19-20/x2); Ataques espe 
cias: Ataque Furtivo [+3dó!: Qualidades Especiarms: Eva- 
são, Esquiva Sobrenatural; Por +3, Ref +11, Von +3; 
For 14 (+23, Des 20 (+5), Cons 14 (+2), Int 14 (+23, Sab 
12 (+13, Car 16 (+3), 


Perícias: Acrobacia +13, Arte da Fuga +13, Aval 
ação +6, Blefar +8, Disfarces +ó, Equilibrio +8, Escalar 
+10, Esconder-se +13, Furtividade +10, Observar +, 
Ouvir +4, Procurar +8, Punga +9, Saltar +10 


Talentos: Aventureiro Nato (regional: Deheon), 
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápidos, 


Equipamento: Brapaderas da Armador +2, Anel de 
Proteção +17, Lasar de Armazenamento, espada curta +T, bastão 
de fumaça (1), besta leve, 20 virotes, mochila, instrumentos 
de ladrão smp a), Sm de corda (seda), giz (3), tocha 
(34, 18 PO, 22 PP, 3M PL 


Lenora, a Elfa-do-Mar 


Pertencente à raça submarina 
doseltos-do-mar, Lenora Dharnariatis 
é na verdade a irmã adotiva do vilão 
Deenar. Ela jamais deveria mústrar 
interesse em lutar vu mesmo usar 
armas, pois as mulheres de sua raça 
são proibidas de tais cuisas. Mas 
Lenora, desde o berço influenciada por uma entidade 
sobrenatural, acabou abraçando as artes do combate em 
segredo. Ela não sabia, mas estava se tornando um soldado 
do Senhor das Profundezas, um sinistro deus menor que 
habita os abismis mannhos de Arton. 


Lenora nunca foi maligna. Mas O irmão Deerar des- 
cobniu sobre suas práticas proibidas, é ameaçou revelar seu 
segredo. Durante anos ela suportou as chantagens e abusos 
do vilão, ate o dia em que não conseguiu mais conter a 
revolta, Reagiu. O inmão usou magia pronbida para invocar 
um monstro mannho e atacá-la, Lenora derrotou a cratura, 
mas teve seu segredo revelado. Como resultado, ambos 
foram expulsos da comumidade dos elfus-do-mar. 


Vagando sem destinó pelomundo, ela acabou encon- 
trando nóvos amigos entre as raças do “mundo seco”: Leon, 
Vlad eo intigante Luigi Sortudo. Ela ainda tenta se 
habituar a seus estranhos costumes de seus companheiros 
— como comer alimentos assados no fogo (argh!) —, mas 
uma cota cla sabe fazer lutar! 











Lenora Dhanariatis: Elfa-do-Mar. Guerreira 5: Tend, 
LB; DVs Sdil+s, PVs 48; Inic +7; Desloc, 9 m, nadando 
Im;ÇÃO5(+3 Des,+2 Braçadeiras); Ataques: corpo a corpo: 
+7, à distância +8; +10 Tndente +2 (corpo a corpo) (dano 
Ldd+7) ou +11 Tridente +2 (arremessado; (dano 1dR+6), 
Qualidades Especiais: Visão-na Penumbra Sonar 1Mim;Fort 
+53, Rei +d, Von +2; For 15 (+23, Des 17 (+3),Cons 13(+1), 
Int tá (+1), Sab 12 
(+14), Car 17 (+35. 


Perícias: Intimi- 
dar +5, Natação +14, 
Senso de Direção +4 
(+06), Sobrevivência +5 
(+7). Talentos: Espe- 
cialização em Árma: 
Tridente, Foco em 
Arma: TIndente, For- 
ma do Mar, Iniciatv: 
Aprimúrada, Terreno | 
Familiar: Oceanos. Cs 
valores entre parênto 
ses são para testes feitos 


[HCO 


Qualidades Es- 
peciais: Lenora pode 
se transformaruma vez | 
ao dia (como a magia 
irtamorfosesr-se) em 
um gulfinho, mesmo 
sem-o -Lmmaleio das For 
mar do Mar. 


Equipamento: 
Trento +Z Rrapauderrar) 
dg +Z, 
“Ammuleto dar Formar do 
Mar (oferece a habili- 
dade de Matamersear 
se em qualquer criatura 
marinha, como sc tivesse o talento Forma Feroz do Mar, 
mas não limitado a uma única criatura. O medalhão também 
aumenta o uso desse poder em +2 vezes ao dia. Não 
funciona fora d igua). 


Armadara 


Luigi Sortudo, o Bardo 


Em Arton, os bandos são pessoas 
artistas, diplomatas, aven- 
tureiros, donos de muitos talentos 
secretos e repletos de admiradores. 
dão bem recebidos onde quer que 
estejam, € protegidos pela deusa das 
artes c conhecimento Tanna-Toh: por 


especiais: 


isso, dizem que matar um bardo traz terrivel má sorte! 


Antes de tornar-se famoso como o bardo pessoal de 
Rei Thormy de Valkaria, o meo-elfo Luigi Sortudo viveu 
aventuras como a maioria dos outros bardos. Um eterno 
brincalhão, cle está sempee interessado em fazer piadas e 
colocar sous amigos em situações constrangedoras — E 
também em cortejar a bela Lenora, por quem ele tem uma 








/ 


queda indisfarçável. 


Embora nesta epoca não tivesse sinda seu Bandolim 
da Coragem, Luigi é bem versáril em combate. Ele pode 
combater corpo a corpo com sua espada, mas prefere lutar 
à distância com sua besta € virotes mágicos. Se ficar sem 
munição ou não puder lutar, ajudará seus companheiros 
Com suas magias ou sua música de bardo. 


Luigi Sortudo: 
Meio-Elfo Bardo 5: 
| Tend; €B: DYs 
ad6+ 15, PWVs 36: Inte 
+Es Desdoc. Im; CA 17 
(+d Des,+3 Anel de 
Proteção); Ai aques: 
COrpo a corpo: +3, à 
distância +7, +3 espa 
da longa (dano TdB) ou 
FA besta leve (com 
virotes +], dano 
IdB+1), Qualidades 
Especiais: “Traços de 
Meso-Elfo, Form +5, 
Ret +9. Von +6; For 
LO dh, Des 18 (+4), 
Cons 16 (+53, Int 15 
HO, Sab 9 (=1y, Car 
17 (+35) 


Pericias : Atua- 
ção FIL+IS, Bletar 
+12, Concentração +7, 
Conhecimento (Histó- 
na) +4, Conhecimento 
(Nobreza) +4, Diplo- 
macia +B, Identficar 
Magia +7,Obter Infor- 
mação +11 Ouvir +2, 
Procurar +2, Usar Ens- 
trumento Mágico +5, 


Talentos: Iniciativa Aprimorada, Trapaceiro Nato 
irepronal: Ahlen; +2 em Obter Informações é Blefar;, 


Vontade de Ferro, 


Música de Bardo: Inspirar Coragem, Música de 
Proteção, Fascinar, Inspirar Competência. 


Magias Conhecidas: CD 13 + nível da magia para 
resistor. ruques: Detectar Magia, Globos de Luz, Pasmar, 
Presndigitação, Resistência, Som Fantasma: magias de 1º 
nivel: Armadura Arcana, Enfeitiçar Pessoas, Hipnotismo, 
Venteloquismo; magias de 2º nível: Despedaçar, Explosão 


Sonora, invisibilidade, 


Mapias Arcanas por dia: 3 truques, 4 magias de 1º 
nivel e 4 magias de 2º nível. 


Equipamento: .Are/ de Proteção + 3, Manto da Resintén- 
da +1, Poema da Durão, Poção de Curar Ferimentos Moderados, 
espada longa, besta leve, mendes +! [10 pedra irosão (2), 
bandolim obra-prima (+2 em Atuação), bolsa de cola, 2 
livros de poesia, papel (6 Folhas), pena, frasco de tina, Flauta, 
25 PO, B PP 43 Pl 


yr, 


Do) MS 





















































Parte 1 * O Templo 
Abandonado 


O vilão responsável pela captura de Karin é chamado 
£elefe, um homem-serpente, coltista do antigo deus Sszzaas. 
Em nome do Deus da Traição, que retornou recentemente 
ao Panteão (mais detalhes sobre csse fato podem ser vistos 
em Holy Avenger DZ, ele pretende sacrificar a jovem em 


um citual profano. 


Em suas andanças para restaurar a glória de Sszzãas € 
reconstituir seu culto, Zelete descobriu a localização che um 
antigo perruphos a: Crratide Corruptor Esue templo, ja em ruinas 
c agora habitado pur tmonstrers diversos, fica no pántano 
próximo à vila de Gaerdin. À estrupura é formada por uma série 
de passagens, câmaras e masmorras que levam à um altar — além 
de armadilhas e outros obstáculos para afastar “prolanadores”. 
Pedefo decidiu devolver ao templo sua função onpgnal, como 
um bocal de adoração a Sezragas. Pols cle acredita que, realizando 
sacrifícios e mtuais em sua honra, será recompensado com 


prrarndes pemicrca Ou (esÓMPOS. 


Para fazir 0 terão retornar à atividade, Zelete não 
apenas eeuniu mais coltistas, como também coONvVEncéo 05 
monstros que habitavam o lugar a ajudá-lo, prometendo 
recompensas. Ássm, as cristuris agora átuam como guardas 
para o homem-serpente. 


Agr tantos preparativos, & tempo sszraazita estava mova: 
mente pronto Zelefe ruptoo na vila próxima uma vioma — à 
jovem Kano — para um nioual de sacrificio, confiando que 
eventuais heróis que vissem em seu encalço seram vencidos 
pelas armadilhas do templo ca por suas criaturas guirdiãs. 


Entrada 


Ao passar pela grande entrada, os sinais de possagnerr 
do termpo são claros é aparentes. O cheiro de bolor e 
decomposição esta em tendo Jugraar. 


A frente se vê uma grande área, além de ur abertura, 
com pedaços de madeira c animais morros espalhados por 
rodos os fados, Urm altar com castiçais é uma imagem 
podem ser vistos ao Jonge. Óssos PareCer Estar AITNNTTO- 
audios so redor do aliar. 


Em cada lado da entrada ha estadas Lu hevaim para o Piso 
Superior. Mais à frente estã a parte poncipal do templo, feita 
para parcos rcal — mas na verdade toda esta parte do templo 
é falsa, incluindo 08 pairreEm eos SAErHorE e inferior. No Porão 
existe um portal de teleporte levando até a estrutura verdadeira, 


Em outra época, aqui haveria culostas disfarçados coutmo 
clérigos che alguma outra divindade, para esconder suas peals 
atridades. No entanto, delefe não teve tempo altda para 
reparar todos os danos causados pelo tempo uu treinar 


ctultisido para cr posto. 


(Para um desafio maior, à Mestre po anho tealmente descre- 
ver 05 aposentos de forma diferente e colocar culristas 
disfarçados nesté ponto para centar ibudir os herórs.) 


A partir deste ponto, a aventura O Desafio dos Quatro não pode ser lida por 
jogadores, apenas por Mestres. As páginas seguintes são as mesmas oferecidas aus Mestres 
oficiais da Dragão Fest para o tornsio realizado no evento. 


Altar 


No centro desta câmara bá um altar dlcamente traba- 
Jhado, com vários simbolos estranhos e arntigas manchas 
de sangue. À nedor estão jogados vários 08805 E crânios 
de diversas criaturas, alguns com aparência hurmana. 


O altar é retangular, com dois metros Comprimento é 
ereto cetro de largura, com quatro castiçais de ferro com 
restos de velas negras, um em cada canto. Ema estatueta de 
metal, com pouco mais de meio metro de altura, esti no 
centro cho altar, dela desmibra uma coulher humana de manto. 


Há uma folha de papel sobre o aítar. Parece ter sído 
deixada aqui PECEMEMNENtE. 


O) altar estã marca: a dm mapa da página sepuinte. A 
estatueta metálica não tem nenhum real valor relgnoso úu 
moretário, cetá aqui apenas como camuflagem. Em tutros 
tempos podena ter sido tomada com uma jmagrer de Wenna, 
Valkaria ou alguma outra deusa — um equivoco que pode ser 
Facilmente evitado com um teste bem-socedido de Conheo- 
mento (Religão) com CD 15, 


A estatueta € o altar também escondem uma armadilha: 
Caso sejam tocadas, cs css0s espalhados cm volta começam a 
se mover, formando cinco esqueletos embrmes que atacam 
qualquer criatura no aposento. 


Um Jadino consegue perceber a armadilha mágica se tiver 
sucesso em um teste de Procurar (CD SM, e conseguirá 
desativá-la com um teste de Usar Instrumento Mágico (CD 25), 
pos ele precisará “enganar” a magia para que não funcione. 


Caso um aventurerro obtenha sucesso em testes dé 
Conhecimento (Naturtza) ou Cura perceberá que os vss0s 
espalhados peritos a criaturas ErarHÃos, talvass CWmêS (OM) 154 
e que existem conjuntos completos de ossos (CID) 2h, co que mir 


é comum cim lugares ábondonados, devido à ação de camiceiros. 


Em bardo pec fazer um teste de Conhecimento de 
Bardo (CD 20) para descobrir que basta dizer a palavra 
“Rausenn” (o mone de vm mago famoso por gostar desse tipo 
de truque em criptas) para evitar a ativação da armadilha. 


Mesmo quando os esqueletos são destruídos, a armadilha 
pode ser ativada novamente em Idó-+4 rodadas, com 05 05508 
se juntando novamente. 


Esqueletos (5): SD 1; Maorroa-Nivo Grande; Tend. NM, 
DWs 2d PY 17 cada; inc, +53; Desoc. 12m;CA 13(-1 tamanho, 
+] Des, + 3 matural; Ataques: corpo a corpo +3 garras [02) (dano 
Ldf+3 cada), Qualidades Especias: Morto-vivo, Imunidades, 
Form +0, Ref +1, Yom +3; For Ló, Des 12, Cons=, Int=, Sab 0, 
Car 11; Talentos: Iniciativa Aprimoráada. 

Emunidades: esqueletros são imunes à frio. Uma vez ue 
não têm carne ou órgãos internos, não podem ser feridos por 
pretas perfurantes c sofrem apenas metade do dano provocado 
PDE-armas cortantes. 


O bilhete sobre o altar (apanha los err PRECIÇÕES ativarã 
a armadilha; é uma anotação de Zelefe, esquecida al por 
pedente. O papel amárciado diz o seguinte: 


Se tudo correr coro planejes, realizarei meu plano cm 


Es = 


—— — + e, oa 






























menos fempo do que o previsto! 


Encontref 4 vitima perferta em urna fazenda próxima, 
pegad-la ao dever ser um grande problema. Caso os 
campónios me sigam, as armadilhas serão suficientes para 
espantá-los. Duvido que sequer tenfiam capacidade de 
EICINTÊCAS dE CÓAVES E portais de ielerranspeorte para aficariçar 
a câmara do sacaficio! 


U primeiro portal de teletransporte fica no Porão, pro 
po por um arbusto errante, que foi enganado por Zelefe 


Piso Superior 


As Cotas que levam no Piso Superior tem degraus de 
madeira pastos « antigos, quebrados em viros pontos. Cada 
Personagem que sulsa qualequer das amecadas precisa ser bem- 
sucelido em um teste de Equilbno (ou Destreza, caso não 
possus a perícia) com CD 10 para não sofrer Idó pontos de 
dano. Subir correndo aumenta a Ch pura 15. 


Esta parte do templo é onde ficavam os EUPpOEtos 
apesertos dos sacerdotes e seus depósiros de mantimentos, 
vestes c couros itens cho dia-a-dia, Estão abandonados hã anos, 
com montes de entulho, dejetos, parasitas c insetos, especial 
mente junto às paredes. 


q O O 


TRE 
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ENTRADA É ALTAR 









As perrias de madeira cm todos vs aposentos-estão porca, 
Chetas de buracos, Tem apenas dureza 2, podendo ser empur- 
radas ou destruida: com facilidade. 


Cinco Lagartos etricos esto escondidos em meo am 
entulho, mudando de sala de tempos em tempos (o Mestre pude 
castobandos como achar melhor). Prrceher sua PRESENÇA CNP 
um teste de OHoscrvar (CD 21). Caso sejam vistos, um teste bem- 
Conhecimento (satureza) com Cl) 14 diz que as 
cnaturas são lagartos elétricos, o também revela suas capacidades. 


sucedido de 


Mtrábdos pela estrutura abandonada, os lagarros acabaram 
por encontrar aqui um lugar ideal para seus ninhos cm meio 
au entulho, Além de oferecer abrigo e proteção, à sujeira atrai 
insetos € roiores que servem de alimento aos lagartos. 


Us lagartos são timidos. Seu primeiro impulso é fugir de 
quaisquer criavaras maiores que cles. Caso sejam perseguidos 
ou acuados, aticarão com sua habilidade de choque atordoante. 
Cocsrraio é local estã muto úmido, as vitimas sofrem —2 em seus 
testes de Reflexos para róduzir o dano. 


Apesar de assustadiçes, os lagartos elétncos não são 
ceslmente pengosos, Se um aventureiro agir de forma pacífica 
e tiver sucesso em Adestrar Animais (CD 20,0 15 para rangers), 
Cs Eapoarbos eos se escondem e mem atacam, Um segundo tesve 
bem-sucedido permite se aprogimar deles, Um mrceiro 
Sucesso permite ato mmeseme apanhar a cn- 
atura mas mãos, sem movimentos bruscos. 


Mesmo sendo bestas mágicas, 


Lar, Coari A mrerasr OU 


Erágriás 
como Far cum 
tm funcionam normalmente 
com cstes lagartos clórricos. 


“calmar ; 


Se ui 
tendo. Os: OUÍfOs COIErão para atacar à 
ameaça. Eles sabem que Furtiora podem der 


dos lagartos for atacado ou 


Fotar ci disstisfar tt LENIN EMITE MANN, Is 
guardam esse ataque com úlimo recurso. 


Lagartos Elétricos (5: ND 2; Besta 
Mg Prsuena; Tend, NJ DYVs ZH PV 
15-cada; Imc +* Desloc. 12m, escalar Gm, 
natação teu; CA Tá G+HI PosPAREE NES +2 Ds, +3 
raturali, Areques: corpo a corpo &3 mordida 
(dano ld Ataques Especiais; Choque 
Atordoames, chique letul; (Qualidades Fes. 
pecais: Sentir Elernoidade, Imane à Elero- 
cidade: Port +3, Ret +5, Vont+ 1: For HO Des 
[&, Cems 13, bot 5, Sah 12, Car 6; Perdas: 
Escalar +12, Esconder-se +11, Observar +4, 
Salar +4: Talentos: Prontidão. 


Choque Atordoante (Sob): uma vez 

por rodada, o fagarto elenco pode aplicar 

| dm choque ciétrico contra um único opa 
| mente a até 1,ãm de distância, Este utoque 
| causa dano de -2d8 de conmsão à qualquer 
criarora viva (Reflexos com CD 12 para 





Fodusir o dam à metade). 


Choque Letal (Sob): quando dois 
ou mais lapartos elétricos estiverem em 





nam tado che 7,5m, eles peace Se tmnir para 
coar um choque letal. Essa descarga afeta 
um cão de 7,5m centralizado em qualquer 
cho lagartos que csteja contribuindo, 0) 
choque causa 2d8 de dano para cada lagar- 
to participante em todas as outras criáturas 
pa ate Reflexos reduz à duno à metide. 
com CD 10 + a quanndade de lagartos 
envolvidos no ataque. 





Porão 


Para descer ao porto, 04 herias devem usa a cxcadana 
localizada no canto supenor direito do aposento onde fica O 
altar. Os desraus são escavados na pedra, mas com à ação do 
tempo e à própria namoreza do terreno, ficaram muito escor- 
pegadios é irrogulases. Exige sucesso em um teste de Equili- 
bro (ou Destreza, caso não possuu q perciajcom Cl 15 para 
não cair escada abaixo, sofrendo Zdó pontos de dano de 
contusão (graças ao solo argiloso). Descer as escadas comendo 
sumenta a CD para 20. Não é necessário fazer testes de 
Furdividade, mas o som de uma queda ou similar alertará o 
nrbusto errante que está mais afaaiger. 


Esta parte do templo esta parcialmente inundada, clevicho 
4 anos de infiltração pelas paredes (e à idéia pouco sensata de 
escavar um pordo no méio de um pântano). À própria estrutura 
não afundou completamente por puro emilagre. 


Criaturas de tamanho Medio que entrem na área ficam 
com água pelos jochos, enquanto personagens Pequenos 
estarão até a cintura com agua. Personagens com movimentos 
reduzidos pela água também sofrem uma redução em séu 
deshicamentos, que col fuha reade e dá um bónus de +2 mas 
jogadas de ataques de seus oponentes, 


À água É suja, cacura, estagnada e cheia de detntos, não 
sendo possivel ver o faúndo od onde se pisa Também não 
hã nenhuma duminação aqu, Caso consigam ver no escuro 
ou tragam sua própria fonte de luz, os heróis conseguem ver 
mus detalhes do porto = irduinidos uma estrusura de podra 
no lado oposto do aposento, lembrando um portal, Esse 
portal está em melhores condições de conservação c emana 
uma certa aura de mapa, 


Ao entrar no porão, todos os personagens devem fazer 
testes de Observar (CD 22 para perceber o arbusto errante que 
ESprEita aqui, A cratura-plama é inteligente C tenta e fazer 
passar por mais um amontoado de vegetação putrefata, para 
atacar vitimas com a vantagem da surpresa (lembrando que o 
arbusto recebe um bónus de +2 par atacar personagens com 
os movimentos atrapalhados pela água e sujeira). 


C) arbusto perseguia lagartos elétricos (cujos ataques 
tornam a criatura-planta mais forte) quando encontrom o 
vemplo abandonado. Ele não pode alcançar os lagartos no Piso 
Superior porque É grande c pesado demais para subir as 
escadarias. Após muitas tentativas, decidiu adotar d+ porão 
como ponto de emboscada, na esperança de que os lagarros 


= (ia cuitras presas — apareçam para serem apanhadas, 


Recentemente. o culosta Zelete encontrou 2 cnatura e 
comunicou-se com ela, prometendo vários lagartos ao múns- 


tro de este permanecesse al, vagando o lupar contra intrusos. 


Se os aventureiros conseguirem trazer um ces lagartos 
até 0 porão, o arbusto não os atacará, concentrando-se em tentar 
pegar “seu bachinho”. Personagens que consigam conversar 
com o monstro tambem podem megociar sum passagem — 
embora inteligente, che não é exatamente brilhante e pode ser 


convencido ou cngranacho, 


Arbusto Errante: ND à Planta Grande: Tendo N; Dvs 
Rudd 24; hp 78; Inc. + Desc. tm, CA 20 (=| tamanho, +11 
natural): Ataques: corpo a corpo +10 pancada x2 (dano 2d6+5 
cada), Ataques Especiais: Aparrat Aprimorado, Constrição 
ado: Qualidades Especiais: Planta, Imunidade a eletricidade, 
Resistencia 20 fopo Hi: Fort +9, Ret +&, Vomt + For 21, Des 
10, Cons 17, lot 7, Sab LO, Car 9; Perícias: Esconder-se HU, Ouvir 
+4, Furivilade +4. 


Agrarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, 


o arbusto errante precisa atingir um oponente Grande ou 


menor com seus dois apêndices. Caso prenda a criatura, 
podera usar a Constrção, 


Constrição (Ext): um arbusto errante causa ld6+7 
pontos de dano caso obtenha sucesso em um teste de Agarrar 
contra criaturas Crandes cu menores. (O arbasto afneda É capas 
de se deslocar, mas não pode realizar nenhuma ação de ataque 
enquanto usa à Constrição, 


Planta: immune a efeitos de açao mental, veneno, some, para 
lista, atordoamento e metamortose, imune a sucessos decisivos, 


Imunidade a Eletricidade (Ext): arbustos crranics não 
sofrem dano por eletricidade. Fm vez disso, qualquer ataque 
eletrico (como Pague Choram ou Retdmbaçgo, contra um arbusto 
lhe comede Ld4 pontos temporános de Comstltuição. Fases 
pontos são perdidos à razão de À ponto por hora. 


Pericias: arbustos errantes recebem +12 em testes de 
Esconder-se cpuanielo esto Cm árras pantanoaas Ou Norestas. 


Um teste de Conhecimento (Arcano) com CD variável 
pode revelar pistas sobre o portal, Com um exame apurado (cu 
seja, pelo menos um minuto de obscrração atenta, sem 
distrações), estas informações podem ser qhndas: 


CD Mk o portal está ativo. 


CD 15: às runas c à aura mágica indicam uma forma de 
emanação de magia, mas O portal é muito antigo, 


CD db: a magia no portal envolve teletransporte, mas não 


é possível determinar para onde leva. 


CD 25: 0 portal parece ter a mesma Nlade do templo, é 
a magia que o fazia funcionar ficou “dormente” por muito 
Lompo, anos talvez, 


CD 50: a comstrução é um portal de mdetranspóre para 
uma localidade fixa e for resovada recentemente. 


Caso decidam passar através do portal, os avenmrciros são 
magicamente teletransportados pata o próximo capitulo, 


Parte 2º 
A Caverna e o Lago 


Supondo que consigam Ver MO Escura CE TEApATO Sum 
própria luz, Os AVÉNIUMCicos percebem o Seguinte: 


fo passar polo portal, FOCÊS FESSULSC CIO UM lugar que 
parece distante do templo e do pártano. Com certeza estão 
nais fia é ESCURA que O pando onde sé ChCOn tratar 


Ehante de vocês segue o comedor que parece ter sido 
cscavado diretamente na rocha, mas não de forma muro 
reguiar Na verdade, lembra mais um incl maitral 


Ás suas costas, não há sima do portal mágico. O túnel 
simplesmente termina a poucos metros, sem saida. 


Seguindo em frente — à nica alternada —, o tunel 
fereníta er uma caverna imensa, irregular, matos do que 
CONSCRUEM Fer, E Corn muntas estalagrntes e estalacires, 
O gorcjar constante de dágua chega a scus ouvidos. Um lago 
subrerrimeo druida as dreas mais hafxas da cavéra, É uma 
espécie de trilha irregular serpenteis até o fede oposto, À 
trilha parece jevar à única saída, embora seja dificil ver 
através da escuridão. Colunas de formação martral gamtuém 
dificultam a visão, 

O local marcado À é muke os personagens cessugem 


após o tedetransporte, O chau da queerma é trregular e esqui 
regado, formando cificil correr ou se movimentar de forma 


































brega Certo saltar com uma querida de 
impulso ou fazer um ataque em carga, por 
exemplo O deslocamento nesta área é 
reduzido pela metade, devido 40 cuidado 
para não escorregar. 


Sempre que alguém tenta correr ou 
algo ássm, deve antes fazer um teste de 
Equilibrio ou Destreza (CD 15) para não 
escorregar e cair, Caso um personagem 
caia, precisa de uma ação de movimento 
para se levantar. 


Mo mapa, as árcas subinersas da cavér- 
na Cnclumdbo alguns trechos da tmlha) 
aparecem em cinza: Passar por elas, mes- 
mo ciutdosamente, exipe testes de Equi 
libro ou Destreza (CD 15) para não escor- 
regar e cair na água gelada, fora da trilha. 


A temlha cermina em uma poquena 
ponte de tabuas, susteritída por commimáos 
de conda presos à postes de madeira. À ponte 
segue por cera de dm e termima em uma 
pequena elevação, com um povco menos de 
pn de diâmetro, que tem em seu contro um 
pedestal com uma pequena caixa. 


Para atravessar a ponte de cordas, cada 
personagem precisa fazer um teste de 
Equilibrio cu Destreza com CD ú, 


Caso um personagem resolva atra- 
nessas a caverna por baixo d'igua, nadando, 
ebe precisa fazer pelo mentos dorms testes de 
Natação (CI) 15), pois a água é muito escura. 
(Lembre-se que Lenora não precisa faxer 
esse teste, pois pode escolher 10 em 
qualquer situação envolvendo Natação.) 


Os adversários dos avéntureiros nes 
ta cavema são uma brusa verde chamada 
Crurabolata e três monstros aquáticos co- 
nhecidos como skums. Fles estão nas 
posições marcadas no mapa (É para a bruxa 


e S para os skums), no fundo do lago. 


o 08 hemis forom silencinãos(espre- 
cialmemte evitando cair na dgua), as criaturas não percebem 
imediatamente sua chegada Com sore e habilidade, eles 
podem alcançar a caixa no podestal e sair da caverna sem que 
os monstros percebam 


Caso Os heróis façam muito barulho (qualquer coisa mais 
alta que conversa norinal), a bruxa deve faser um teste de Ouvir 
(CD 15, mas o Mestre pode aqustar de acordo com 6 barulho). 
Para perceber pessoas ou objetos na água, o teste tem CD 10, 
e 08 skums timbém farão um teste de Ouvir com a mesma 


dificuldade 


1] 


Para sair desta caverna, Os aventureiros precisam apenas 
tocar na caixa — átivando um cfeito mágico que teletransporta 
todos que estejam no pedestal para à próxima área. À caixa é 
deixada no pedestal pela bruxa, como chamariz para atrair os 
invuSGrES até um ponto em que tanto cla quanto às akuma 
possam ataça-los facilmente (ela confia tanto em sua estratégia 
que não acha que um aventureiro possa alcançar a caixa). 


Ao perceber invasores na caverna, a bruxa cos skums 
tentarão derruba-los na HiÇuA, camede os monstros levam vanta 
gem em combate. Primeiro a bruxa va observar 05 Invasores 
durante duas ou três rodadas, invisível c atrás de uma das 
colunas, Ela tentam descobrir as habilicades dus personagens 
para decidir qual deve ser atacado pometro. 





Como para tão cla deve sair da água, Os personagens 
podem perceber sua movimentação com um teste de Ouvir 
ou Observar (CD 16 para ambos). Um sucesso em qualquer um 
deles indica que algo estã me mexendo no lago, enquanto 
sucesso em ambos mostra a direção aproximada onde a criatura 
estã escondida. 


Os sloums esperam um sinal ca bruxa (por gestos) para 
saber qual invasor devem atacar, ou então cada um ataca uma 
vitima. Eles tentam se aprogimar furtrvamente (um teste de 
COhservar, CD 18, pum perceber à criatura) c atacar de surpresa, 
agarrando a viama (o skum tem +5 em seu teste de Agarrar) € 
puxá-lo para a d'água. Um personagem agarrado não tem onde 


se apoiar é cai no lago, 


A idea é derrubar todos os invasores mo lagar, cume (us 
skams c à bruxa podem atacá-los com mats faciidade. Contra 
invasores que saibam nadar bem, a bruxa centará usar seu ataque 
de Fraquera para enfraquece-ho 


Se os invasores desconfiarem de algo no lapo, a bruxa va 
usar suas habilidades de ilusão c imitar vozes para distrair os 
aventureiros e pegú-los distraidos, provavelmente coth ima 
gens de peixes pulando na superficie do lago ou outros 
amitruis comuns (Sápros, lágaros...). 


Crurahelata, Bruxa Verde; ND 5; Humanósie Monstru- 





as Médio; Teod. CM; DVs 9da+% PVa 04; Inie. +1, Desboc. 
9. natação PCA 22. (+1 Des, +11 namoral;, Ataques: corpo a córpo 
+13, a distância +10; +13 garras (x2) (dano |d4+4); Ataques 
Especiais: Mimensmo (Ext), Fraqueza Soh), Habilidades stms- 
lares q Magia; Qualidades Especiais: RM 18, Visão no Escuro 
27m: Resistências: Fort +6, Ref +7, Voz +7: For 19, Des 12, 
Com 12, Int 13, Sab 13, Car 10, Perdas: Concentração +15, 
Conhecimento Cmpattas; +53, Esconder-se +11, 
+11, Ouvir +11; Talentos: Grande Foricude, Lutar às Cegas, 
Masras ty Combate; Pronndão. 


Habilidades similares a Magia: Sem Limite = Triton 
ação Momentimes, Condor de Log Som Pontas, Inrimbiiadoase, 
Pagos seo Pegmeder, Jedfiommar e Ragunar me Aga. Fssas habilidades 
são Edemticas à magias Conjurádas por um tesbceiro de 8º mível 
(CD 10 + miível da magia) 


Observar 


Fraqueza (Sob): a bruxa verde & capas de enfraquecer 
o inimigo caso realize um ataque de toque especial. O 
oponente afetado deve obter sucesso em um teste de Forbtude 
CD 13 cu sofrerá 2d4 pontos de dano temporário de Força. 


Mimetismo (Ext): bruxas verdes conseguem imitar à 
som de qualquer atimal encontrado na área de seu refúgio, 
Como essa bruxa veio de um pântano no ceu abero, cla sabxe 
mirar o som de diversos unimais normais de uma área como 
essa, assim como de qualquer vox que tenha ouvido na última 
semana. Fle consegue inclostre umitar d voz dus persomagens, 
Ep puder cu-los (Chover, CD 15. 


Cruralvelata é uma bruxa verde que estava fugindo de sem 
coil original e que acabou encontrando esta caverna. Em 
pouco cérmpo eba carina ds sous, tornando-os seus servos. 
Ela percebeu que, apesar de isolada, À covema tazta pare de um 
trajeto de teletrunsportes e que, ocasonalmente, aventureiros 
eram transportados para lá. 


A bruxa elaborou uma estratégia eficiente para trdar 
com suas vitimas, roubar 
do fica muito tempo sem aparecer algum aventureiro, eh 
mesma usa a caixa teletransportadora pára deixar à Caverna 
e atrair vitimas incautos, com suas habilidades de ilusão E 
de mudar de forma: 


Skum (3): ND 2; Aberração Media (Aquática): Tend. NM; 
DY 248+2; PVs: 17 cada: Inte. + 1; Destoc. ôém, natação 12m; DA 
13, Ataques: corpo a corpo +, à distância + + 5 Pay PAi AOS 
+ mordida /garra/garra/pata/ para (dano mordida Zdo+4, 
paras ldd+2 cada; paras traseiras Id6+Z cada) ou +3/-2/-E 
mocdida/pgarra/ garra (dado motdida 2db++4, garras ldd+2 


seus tesouros e devorá-los. Quan- 


cada): Qualidades Especiais: Visão na Penumbra, Fort +1, Ret 


+1. Vome + For 19, Des 13, Cons 13, Int DO, Sab 10, Car 6; 
Perícias: Escalar +9, Esconderse +6, Forimadade +3, Obser- 
Ouvir +7: Talentos: Pronndio. 


var +, 


Quando lutam debaixo d'água, os slowms atacam com sua 
mordida, garras é patas trasciras. (Quando torçados a lutar fora 
dágua, não podem usar suis patas trasciras c sofrem —2 em 
todos 04: seus ataques (já considerados nas estatisticas). 


Estes skums são ex-escravos fuginros que acabaram por 
encontrar o tago e se esconderam nele. Pouco tempo depuis 
apareceu a bruxa, que lhes ensinou como conseguir comida. 
Eles obedecem à hruxa sem questionar, pois sabem que ela € 
muito forte e poderosa, 


Embora tenham medo da bruxa, 068 skums não lutarão até 
a more. Tentarão fugir caso sofram mais de 10 pontos de dano. 
Tesouro: os skums cacondem Do fundo do lago três 


bolsas de couro contendo um total de HO peças de ouro. A 
bruxa esconde em um baú à prova d'água, que também fica no 


funde co lago, 300 po, duas poções de Caror Frnmmentar 


Moderados e quatro frascos de Antitnsna. 


Parte 3º 
O Desfiladeiro 
dos Ventos 


Depois de alcançar a caixa que ecra a chave de tele- 
transporte do lago na cavema escura, VOCÊS FOSSULÇET rm 
dra outra drea completamente diferente, 

O lugar é seco, até demais, Vocês estão mo fundo de us 
desfiladeiro, entre duas paredes rochosas irregulares. À 
Hurminação fraca (provavelmente mágica) vem de muito 
scirma, tão alta que não se pode determinar sua fonte. 


O vento é forte e, a julgar pobr inclinação das raras 
plantas encontradas aqui e ali, é constante, Seu vivo é tio 
forte que fiterfére com a conversa normal À estranha 
caverna parece um corredor de vento subtcrrinco, 


Os personagens podem investigar a caverna no sul €-a0 
norte, mas não cocomtrarãdo outra saida, Às Escarpas nas 
extremidades são de dificil escalada jexige testes de Escalar 
com CD 20 prata cada Jim de subida) e aparentemente não levam 
a hugar algum. Não hã qm lugar visivel para se abogar do vento, 


Não é possivel acender Fojm nest dera, € tochas e velas 
são apagadas automaticamente. Todos Us ataques feitos à 
distância, Em nrojéteis id armas de arremesso, 
redutor de —? 


sofrem 
graças DOS fortes ventos. 


O baralho é tanto que testes de Ouvir também sofrem 
redutor de =2, e para conjurar uma maga com componentes 
verbais O personagem precisa antes obter um sucesso em um 
teste de Concentração com CD 10 + nível da magia. Para hardos 
casa dificuldade é maior: CD 12 + nível da maga. 


Quase po centro da fenda hd uma escadaria entalhada 
eu própria parede do desfiladeiro, que sobe em passas 
irregulares e desiguais. POUCOS NICIPOS ACHITA, UEHS fMANEE 
de cordas pode ser vista, talançando 20 vento, ligando as 
duas paredes do desfiladeiro. O caminho leva à essa ponte 
e contínua depois dela. Mais alguns metros acima fá outra 
ponte, e depois outra. 

No total são cinco pontes de corda, cada una à dn de 
altura uma da outra Elas cruzam o desfiladeiro em pontos 
muito próximos, ficando praticamente uma acima da outra. 
Baliriçãos Com o vento forte e não parecer muito firmes. 


Apesar das aparências, as pontes de corda são bem fortes 
e resistentes, tratadas magicamente para cesistir à ação constante 
dos ventos. Cada uma das pontes suporta até HMIkE pur ves, as 
cordas de no sea possuem Dureza 2 é 4 Pontos de Vida (a cada 


Sem), com CD 25 par serem partidas. 


Às pontes têm cormimãos de corda e um qiso EstrEIO, 
também de corda. Apenas uma pessoa por vez pode atravçiaar 
(dois personagens não podem andar lado a lado), e mem é tão 
difiol cuanto possa parecer. Personagens que estejam atraves- 
sando só precisam fazer um único teste de Equilihno ou 
Destreza com CD l0, para não ficar preso dos cordames. 
Chulquer ação mais complicada que realizada nas podes jeomo 
atacar ou lançar magias) aumenta essa dificuldade para 15. Magias 
sambém pedem por um tese de Concentração (CD 15 + nivel 
da magia, 17 + nível para bandos, ja incluindo o efeito dos ventos). 


Aa cscartárias mas paredes, POr st vez, Sd bém Menna 
seguras. Embora seum cntalhadas ma pedra, são irregulares e 
sem apoios (não existem corrimãos), 0 que atrapalha a subida 
através dela, O vento também contnbu com o perigo, 


As escadarias são curtas (entre óm a Bm), até chegar na base 
das pontes, onde existem apoios pára as mãos (onde os 












amarrados: Cada personagem pre- 
dois testes de Equilibrio ou Escalar 
A ara pussar pela escadaria e alcançar q ponte. 


q=: não possuam nenhuma dessas perícias 
m teste de Destresa, com 4 mesma CD 


— = 


a falha nesses testes indica que o personagem não 

Esq avançar C precisa fazer Ur quiro teste igora com 
D» 1, para se equilibrar novamente. Duas falhas jadicam que 
penocspem calu. À quela causa ldó pontos de dano para cuca 
que che cala, use, dó entre a primeira e à scpunda ponte, 
DM entta à segpunda e a terceira, 3dó entre a terceira e q quarta, 
“5 entre a quarta é a quinta e Sd6 depois da quinta é última 
ponte. Anees de ulcançar 4 primeira pónte a vítima não sofre 
dano por estar muito perto ch solo 


Um persinagem que esteja caindo pode téntar agrtrar 
urma cas pontes, para tentar se salvar, Para isso ele precisa fazer 
om teste de Reflexos com CD 17, 


Adem chs ventos fortes, escadas ingremes e pontes de 
corda, cutro perigo assola cs heróis no desfiladeiro. Teias irmãs 
harpias foram dprisionadas aqui tempos atris. Incapazes de 
encontrar uma saida, fizeram um ninho em uma formação 
cochnsa protegida di ven E de acesso quase impossível para 
Criaturas que não voem. Elas atacam qualquer existura que tente 
usar us escadarnas ou as pomtes, Para não perar suspeitas, 
escumelem us restos de suas vitimas anteriores para seu ninho, 
pvardando lã seus ossos, roupas, armaduras, 
armas e outros obfems quaisquer. 


Hábeis voadoras, as harpias consegur- 
Fam Se acostumar com os qentos do desfila 
dei é até mesmo usá-los so seu favor, Uma 
delas, Acgara, É mais inteligente é instruiu suas 
roms a atacar que forma mais eficaz 


Prirmearo es imoristros esperam que us 
vitimas subam até a metade do traicto, Para 
avaltar suas habilidades e usar u altora-como 
emo. Depeis- tentarão derrubar aqueles cue 
pareçam mais desajestados, attcando-os nas 
escadas. Cada vez que um personagem rece 
ber dane de uma hrarpeia, deve fazer um teste 
de Equilibrio ou Destreza, com CD 15 + o 
dano recebido. As harpias tambem tentarão 
Agarrar (bónus de +7) as criaturas que tstive- 
Em nas pontes e atirá-las ão chão (sem 
nenhum teste; elas apenas soltam a vitima. 


Quando Acgara veta Teceósa Qu em 
duvida quanto ao poder do grupo (normal- 
mente quase ha um mago cu um puerreiro 
portancho armas de hope alcance), ela é mais 
cuutelosa, Pousa a uma distância segura das 
vitimas: (memmalmente 10 ou 15m) e um qua 
canção hpnónca para paralisar a maior quan- 
tidade de vitimas possíveis. Por causa do 
barulho do vento, os percmagens recebem 
um bómus de +2 ém seus testes de Vontade 
para cesise ao certo, | aqueles que forem 
afetados não drão em dierão à harpia, come 
normalmente aconteceria; apenas ficam imá- 
veis olhando para Acgara. 


Ao perceber que uma vitima foi afeta, 
as duas irmãs tentarão Agarrar essa presa (que 
não podera fazer ataques de oportunidade É 
dem eapirá ao teste de Agarrar) é jopá-la no 
Chão. Uma vitima em queda caindo fazer 
cute teste de viemtade LiptHra com boúongve de 
+) para “dessertar” e outro de Reflexos (CD 


/ 


17 pum segurar-se em uma das EooTitEs, 


Acpara: FHarpia; ND 4: Humanóide Memstooso Média; 
tend. CM; DVs Td8; PV 36; Inte. +5: Desloc; 6, vôo Mm 
tmécdio;: CA 12 [+1 Des, +] marural: Ataques: Cofpo a corpo 
+ garras (x2) (dano Id3; Ataques Especiais: Camelia Hapnórica 
(Sob); Resistências: Fort +2, Ref +6, Vont +4; For 10, Dex 12, 
Cons TO, Inc 14, Sal 9, Car ló: Pericias: À tuação + 10, Bletar 4, 
Esconder-se +, Obserrar +8, Ouvir +8: Talentos: Imciativa 
Aprimocada, Investida Area 


Canção Hipnótica (Sob): afeta todas as criaturas q Om 
da harpta. As vitimas devem obtor um sucesso em um teste de 
Vontade (CD 15. ou ficar hipnotizadas Criaturas hipoetiza 
das irão ate a harpia, ficando paradas cliante dela. A vitima não 
podera atacar cu fugir (mas proce se defender instinsicamente, 
Ou seja, não possui penalidades na CA). 


Esta harpia é a mais velha c esperta dás três irmãs que 
foram presas sa caverna Ela lidera «uvas IEMÃS, Que seguem suas 
Gedens sem questionamento. Mepara celeia clérigos em Espe 
cial, dedo a um confronto antipo, que lhe rendeu algemas 
CICAÍIIZES- 


Inteligente o subicicam para saber quando Fugir quand 
o combate não corre como havia previsto, Acpara não briga 
suas imãs ad lutar até a múrie, pois sabe que fica muito 
vulnerável sem elas 


































































Tisocte: Iarpia; ND 4; Humanóide Monstrusiso Mo- 
dio; Terme, CM; DV TdB; PV, dy nie. + 1; Desdoc. voo Sm 
imédio); CA 13/+2 Des, +) manaral); Ataques: corpo a Corpo 
di garras tx2) (dano 1%; Ataques Especiate: Canção Hipri- 
tica (Soh); Resistências: For +2, Ref +7, Vont +5 For 10, 
Des 15, Cons 10, Int 7, Sab 10), Car 15; Perícias: uação +92, 
Blefar +4, Observar tb, Ouvir +7; Talentos: 


Investinta Acrca. 


Esquiva, 


Canção Hipnótica (Sob): afeta todas as criavaras 4 “Mim 
da harpia. As vitimas devem obter um sucesso em um tese ele 
Vemtade [COD 15 cu ficarão hapoútigadas. Coraturas hipnotiza- 
das irão até a harpia, ficando paradas diante dela. A vitima não 
podera atacar cu fogir (mas pode se defender instintivamente, 
Du seja, mãe possui penalidades na CA) 


Mevquea: Harpia; NO 4 Humacoide Monstruneo Mé- 
dios Tend CM: DYVs TAB; PYs. dá; nie. +L; Deshoc. 6, voo 2m 
(médio) CA 13 (+2 Des, +1 natural; Ataques: Corpo à corpo 
+7 garras (x2) (dano 1dôj, Ataques Especiais: Canção Fipaúltica 
Gobj Resistências: For +2, Ref +7, Vone €5; Por 10, Des dá, 
Cons 10, Tmt 7, Sab 10, Car [5 Pericias: Atuação +, Bletar +58, 


CHoservar +, Chonr +7; Taulemios: Esquiva; investida Area 


Canção Hipnótica (Sobj: afeta todas as crraturas a Bbm 
da harpis, As vitimas devem obzer vm sucesso em um teste de 
Vemiade (CD 15) vu ficarão hipnotzadas. Craturas hipretiza 
das indo uté a harpia, ficando paradas diante dela. À vitima não 
poderá atacar ou fugir (ntas pode se spa jnRetintivanente, 
ou seja, não possul penalidades na CA 


Tisocte e Meoques são irmãs gémeas, nascidas do 
mesmo ovo, é utmbas mais joveos que Acpara, à quem 
respeitam c admiram por sua inteligência. Exceto por Ss, 


so» haras “erimuns”, 


A única cutra particularidade das duas é que postam de 
nuas e pedras “bonitas”. Elas podem ser dastraidas quem uma 
sia lustres as uma busão semelhante. Um veste de Bletar 
asando uma jóia pode fazer com que às harpias pareso ce atacar 
por Idi+3 rodadas, enquanto ficam brigando pela jota, 


Esse fato pode ser notado por um personagem que 
perceba os colares e hbrncos extravagantes (Mar DOCESSArIa- 
mente de bom goste) das harpias, com um teste de Observar 
CD 15). Fssas jóias não são de grande valor, mas 6ão vistosas, 
roubadas de suas vitimas. 


Harpias normalmente atacar com suas garras, mas Acjgara 
insiste que elas usem prandes ossos como clavas (bônus de 
ataque ET, apertas um dagque por godada, dano Td). 


O Abrigo 


Depois de atravessar a ultra ponte, racês poser ver 
quae o camino sobe um Poco rmuars e erttrd Cit UMA PEQUEn 
caverma, que antes não podia ser vista, escondida por 
MnaÇÕES DOCÍMNISAS, 


A entrada para ssa Caverna É apenas UM pouco maior 
que ur pessoa Lê dentro umas caverna dios se abre, 
podendo acormentar frciimente quatro pessoas, Alf existem 
a petris urna mesa de pedra e uma conta prosa do foro, como 
aqueles quê se usam para tocar sinos e charmar os criados. 


Quando às personagens alcançam esta caverna, testo d 
salvos dos efeiros da ventania e dos ataques -das harpias, Esse 
abro escavado na rocha cem apenas dm de profundidade, 
com largura similar é 2,9m de alrora. 


A corda emana uma forte aura de magia (Transmotação). 
Se alguém pausxá-la, ativarã a chave de teletranspórie, e todos na 


caverna são Nevada pata d proa parte da nventuta, 





Parte 4 * À Câmara 
do Sacrifício 
Esta é n última parte da aventura, quando às heróis 


finalmente se conftontam com o tmaligao sequestrador e 
respatam a qurem Eiria. 


Focês são teletransportados mais UNS vez, Aguia 
chegando a uma sala com piso de lufotas c parodes de pedra, 
ser parefas, E MD Luma tinica porta à frente. 

Mo fade da porta está parado tm homem de cabelos 
desgrenhados vestindo urna túnica, COM uma espada curta 


na tIniura e tuna ÍSIA DAS MAUS, 


Supreso « princípio, o homem pergunta “qual é a 
senha?" e aponta a festa para vocês. 


Novamente, o local de chegada dos persunageids telecrana- 
portados está murcado no mapa com um X, 


Este coltista de Sszrans foi deixado de guarda nesta sala, 
mas esqueceu suas ordens (ele deveria uvisar 0 restante dos 
cultistas caso chegasse alguém) É se confundia, Se 08 herbis 
conseguirem enganá-lo my neutralggálo em menos de duas 
rodadas, Us cutros ão serão avisados. Caso comrino, guarda 
val tentar fugir ce avisar seus companheiros cobre a invasão, 
gritando É beirando (os outros cultistus é Aclete fazem testes 
de Ouvir com CID 17 para saber que o templo foi fer aelielos). 


Uma porta que leva a um longo corredor de 2m com 
duminado por tochas 
tremeluzentes, que produzem pouca luz e muitas sombras, 


15m de largura Todo o complexo É 


do meio do corredor existem duãs portas laterais, Lui! 
levam gs dormitórios dos cultistas. Em cada uma destas salas 
de 5xôm existem cisco camas rudimentares, e at lado de cada 
uma um pequeno baú. Os dormitórios estão VAZIOS NO 
momento (todos 05 culostas estio no cemplo para presenciar 
o-sacnficio). Em cada baú (todos crancados) ha uma adaga, 
rdupas comuns, mantos de cultistas [que podem ser usadas 
como disfarce, caso os jogadores tenham essa idéia) e dé 
poças de ouro 


Em cada demmitório hã uma porta secreta que leva a um 
corredor escondido. O) corredor leva até o templo, sado Por 
uma passagem secreta deniro de uma coluna. 


O Sacrifício 
Este é o verdadeiro templo de Sszzaas, 


Ema enorme câmara, com quais de Jám de Jargura € 
comprimento, com colunas c decorações mesmente tralia- 
Frades. Fmagens entalhados erm baixo relero, Com Cenas 
diabeilicas e serríveis envolvendo serpentes c suas vítimas, 
enchem as paredes. 


Três enormes estátuas estão portiladas junto à parede 
porte. Todas lembram humandides corn cabeças de serpen- 
te, com feições dermondacas e repiilianas. Diante cla estátua 
central há um altar de pedra, onde está uma jovem armada 
e amordaçãão. Um homem grisalho e com sabes longos está 
diante dy estátua, ertoando algum tipo de céniico, Ele tem 
eso sua ndo esquerda urna atilaga de Eimina rerorcida. 

Mais oito cultistas vestidos com robes simples estão 
entre vocês e o alias, acompanhando er vox baixa Os 
cânticos da figura ch altar. Eles parecem ainda não ter 
percebico std Presciça, 

Aparentemente, o lider cultista está prestes a sacrificar 
a forem imo altar, 
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Claro, o Mestre deve altetar à descrição 
de acordo com as circunstâncias. Ch texto leva 
em consideração que 04 heróis foram caute- 
loss E sibenciosoas, conseguindo entrar no 
cempio-sem alertar Zelefe o 05 utros culistas. 


Caso dos aventureiros entrem ca câmara 
despercebidos, us culnstas (marcados com € 
no mapa à estarão nas. posições indicadas, 
assim como Zelcte e kann (indicados, r1es- 
pectivamente com 2 e kj Se os heróis não à 
impedirem, Zelefe acabard com u vida de 
Karin com um golpe da adaga, oferecendo- 
do como sacaficio ao cruel Sszzaas. 


Caso os heróis simplesmente entrem 
atacando, Zclete orders aos culistas que 05 
desenham enquanto ele próprio lançará ma- 
pas à distância À prmeita idéia do lider é 
capturar os heróis vivos, para servirem como 
novos querficios para seu deus. Caso perceba 
que os heróis são maio perigos, resolve 
que matá-los É utria álternamra mais ajuizada. 


Enquanto às culistas tentam impedir a 
aproximação dos heróis, Zelefe usa suas 
habilidades de Comar Medo e Suprtão pará 
atrapalhar cs aventureiros. Se nccessiro, ut 
bzara também sua varinha de Emirindar Perro, 
Se decidir matar Os invasóres, usara da mesma 
Etica, mas atacara com sua varinha de Fita 
“eada e sua besta leve. Se perceber que seus 
cultistas serto derrotados, usará suas paris 
para ficar imyisivel é atacar os herdis com sua 
adaga e sua mordila, se açhar que é possível 
matar tudos eles, Se não, tentará fugir. 


se os culhstas ou Zelefe forem previa- 
nene alertados sobre presença dos Invasores, 
prepurario uma emboscada: dois coltistas se 
estonderio atrás das colunas mais a sul, perto 
da entrada (marcadas no mapa-como | e 2; teste 
Cservar, ED 16, para percebê-las; crmquanto 
outros dois entrarão pelos correcdhires secredo, 
saindo mos dormitórios « voltando sorrateira- 
pente pari o templo, atacando os heróis pelas custas. 


Os outros quarro cultistas «e Zelefe estarão fingindo 
continuar a Cerimônia, mas na verdade esperam para atucar os 
heries [eles estão Preparando uma ação). Espérario um poúto 
(para que Os dods culiistas cheguem às costas dos heróis) É 
atacarão todos ao mesmo teTI pao [» dois culmsrs armas das 
columas utirarão com suas bestas, fazendo ataques furtivos, se 
possivel (eles estão com meia cobertura; +4 na Cá ec +2 em 
testes de Reflexos). 


Os dois cultistas que correram para us dormitórios 
tentarão atacar os personagens que ficarem ras afastados, de 
preferência magos, usando ataques furdvos com suas bestas 
inicialmente. Lelefe espera duas rodadas para ver quio per 
gosos os heróis são. De acordo com o que certemunhar, ele 
apirá da mesma muneira 


Eclefe: Homem-Serpente; ND 7; Humanóide Monstru- 
asd Cerande; Teod, CM: DVs TdE+T; PVe 47: Inte, +85: Desloc. 
ôm, escalar 45m; CA 18 (+1 Des, +5 natural, +2 Anel de 
Proteção; Ataques: corpo a corpo +8/+3; à distância +7/+2 
+10/+5 Adaga +2 dano 1d4+4) ou +9/+4 Besta Leve +2 (dano 
IdB+2): Ataques Fspectais: Habilidades similares à Magia, 
Lomseriçãos (Qualidades Especius:- RIM 16, Múscara; Fort +5, Ref 
+ã, Pont +11; Dor 15, Des 13, Cons 13, Int 18, Sab 18, Car 16: 
Perícias: Bleiar +8, Concentração +11, Conhecimento (A remo) 














































+9, Conhecimento (Religão) +9, Esconder-se +8, Furtividade 
+8, Observar +15, Ouvir +15; Talentos: Especialização, 
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Prontidio. 


Habilidades Similares a Magia: sem limite: iterar Forma, 
nitbatia, Detecta 1ememas 1/dia — Cormtor Medo, Co rirmpão, Esrcu- 
mago Profunda, Metsmontirar Charm, Menirad cor Tremor, Sugentdo € 
Tranie Aminral Fssas habilidades são idênticas às magias comju 
tadas por um feboecio de 6º nivel (CD 13 + nivel da magal 


Constrição (Exit): kuommens serpente podem causar Idú+3 
pontos de dano caso obtenham sucesso em um teste de Agarrar 
contra criaturas Médias ou menores. 


Máscara (Sob): Zclefe pode usar uma vanação de sua 
habilidade de Alterar Forma para assumir a aparência de qualquer 
humanóide (com tamanho entre Pequeno é Grande), sem 
limite para demção ou utilização, 


Veneno (Ext): imculação através da mordida; teste de 
Porttude (CI) 17); dano tmicial e secundário; Idó pontos de 
dano temporário de Constituição. 


Equipamento: Adaga +2, Besta Leve +2, Hominba de Florido 
eidia (36 cargas), aninha de Imelibgar Pessoas (15 car gas), mel qo 
Proteção + 2, Manto de Renirtudia +2, Poção de Iuttizinidade, Posgo de 
Comar Ferimentos Midenndor (x2), Porão de Piscar, 


delete é um homem-serpente e mada se sabe à respeitr 
de seu passado, Sua taça deveria estar extinta, mas, de alguma 





fúrma, Zelefe está bem vivo 


Ele é um ficl seguidor de Sszzas, O deus-serpênte, 
[urânio anos prócurimi internações sobre q templo perelicho 
e gu localização em fvros é tomas antigos, acreditando EpuIE 
seria om local de poder para seu deus, Sua intenção era 
conseguir mais poder para sic para seu patrono profano, 
atraves de rituais é sacoficos conduzidos No templo que havia 


saido esquecido por todos. 


Quando finslmente cicontrou as indicações para à 
entrada lo rempilo, COBECUI A fer (8 He paradvos necessa 
nos. Uma das primeiras providências seria ralizar um sacoficio 


Huitiá nice, para “rastrear” prender do local. 


Pelefe prefere sempre usar à aparência de um homem 
forte e elegante, com cabelos prisalhos € olhos escuros, para 
vt aLralr Srenção Apenas quando forçado a lutur ele assume 
sua verdadeira forma: uma envrme serpente, com mais de ôm 


che comprimento, mas com braços e tronco Humanos 


Astuto e cruel, prefere atacar seus immipgos à distancia, com 
maias e armas de longo alcance, além de unlizar asseclas para 
afastar inimigos mais poderosos. Mesme em combate corpo 
corpo (sua última alternativa) ele é um inimigo formidável, 
pois erro che atacar COI SUAS ANDAS, [A de motder para nocular 


CEDEDO OU CESAR ináttápos 20 SE enrolar mueles. 


Cultistas (9): Humano Coml /Ladi; ND 1; Tend, MME, 
DVs id&+ld6+2 hp 1% Ime; +2; Desloe. âm; CA 14 (+2 Des, 
+72 corselete de couro); Ataques: corpo u corpo +53, à distância 
rã. +3 espada curta (dano Idó+2) ou +53 adaga (dano LM+a) 
ou +3 besta leve (dano Ld&); Ataques Especiais: Ataque Parivo 
+ dy; Chualidades Especiais: ; Resisténcias For +a, Rei +4, 
Vont +14; For 14, Des 15, Cons 13, Int 8, Sab 12, Car 10 Perícias: 
Cavalgar +4, Escalas +53, Esconderãe +4, Pormdade +d, 
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Tatimidar +4, Mensagens Secretas +2, Ubservar +41 


Porca +3, Saltar +35 Talentos: Esquiva, Prontidão, 


Equipamento: corselete de couro, espada curta, adapa 


besta leve (EU virotes). 


Estes cultistão são, na verdade, marginais e puantras 
contratados por Zelefe inicialmente para fazer seu trabalho 
sujo E servir como vigas e guardas do templo. Estão lá aperias 


pedro Per ue recebem. 


Com à tempo, o homem-serpente SUtiEntE COMEÇOU 


k 
a “eonverter” seus -cmprégados, visando sua habilidade ce 
Cagpertão e uma boa dose de mampulação e promessas de poder 
Apora Os antigos guardas são fes seguidores do deus- 


“CFpenté, é de Zelefte como seu representante 


Eles não sabem que Zelefe é um homem-serpente e, se 
testemunharem seu lider se “transformar” em um monsico, 
acreditario que é um milagre! Uma bênção que pode ser 
concedida a qualquer de sens seguidores, 


Se Zelefe for derrotado pelos heróis, os cultistas podem se 
desesperar E fugir (devem fazer um veste de Vontade, CD 15, para 
resistir é contar lutando). Exestem ao todo nove cultistas, sendo 
que um fica de guarda enquanto os dermmis parúicipam da 
cortinómia de sacnficio, 


Salvando a Mocinha 


Dermotando os cultistas e o homem-serpeémnie, 08 herois 
podem desamarrar a mocinha é levá-la de volta, Ela não esta 


com nenhum femmento seno, apenas assustada, 


A volta pará casa será simples, À ádapa de Zelefe toi 
encancada para serdr como uma espécie de “chave” para os 
teletranspories. Um personagem que sepguré di 

adaga e toque na parede cla sala de entrada (a 

mesma que cles apareceram) será transportado 


são e salvis para a entrada do templo no pantareo. 


Ao petornar a filha para o fazendeiro Tur- 
ves entrega a recompensa de 2,865 Ms (todo seu 
dinherro) e mass alguna Ferns que ele consegui 
com seus amigos; Entre eles esto uma Enter 
Longas +2, dois anéis mágicos (um de Proteção +4 
eum duo cdreane 1) e uma Cost do Faq 


supondo que ck heróis envolvidos na 

aventura sejam de fato Leon, Tavp, Viad e 

Lenora. mais tarde 0 ladrão Leon Craltran se casará 

com Kanon, e futommente seu filho Sandro terá 

certo papel de destaque durante uma certa caçada 
a certos rubis.. É 

ROGÉRIO 

RATABROR 

LALADINO 


A mesa final de O Desafio 
dos Quatro mestrado 
durante a Dragão Fest por 
Rogério Satadino; o vildo final 
foi mocanteado por Vkadishar.. 
com mina pai dead! 
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Confira aqui o que 
apareceu em todas as 
outras 99 edições! 


A Salvação da Terra 1 aventara para GURPS 
| Amdras, 0 Aranha para 2080 

EE A Grando Escolha aventura para 4040 
As Feras-Caclus para DADO 
Cobra Mission RPG eletrico 
Dicas da Mestra Comece com avetiras-so 
GURPS 2º Edição. Sireei Fighier:; The 
Sorytelling Game, Magic, Soeillira, Jihad 













A Cidade Escrava para Hero Quesi 

Herdls Dilerentes pera D&D 

First Quest para Dl) 

Os Calnitech para Varroiro 

Eu, Aobá para GUAPS 

Dicas de Mestre Jogador x Hesói 

Aventuras Fantásticas, GURPS Supers, Toon, 
Cali od Clhulbu, Mage 










O Disco dos Três 2 para DAD e: AD&D 
Além do 5º Nivel para DADO 

O Resgate para Hero Quest 

Plgrodraco para GURPS 

Clouds 04 Xoam APG eletrárico 

Dicas de Mestre Quebrando Regras 
Lobisomem 0 Apocalipçe, GURPS Fantasy 
Macksand!, Council 0! Wyrma, Ogre 
Miniatures, O Senhor dos Anéis 





O Mago Dorminhoco para Hero Quest 

Ninfa, Guerreiro Mistico para DÃO) 
Dragão-de-Aço para D&D 

Raven Blackmosn para 080 e ADA 

A Turma da Taverna para GURPS 

Dark Sun RPG eletrórico 

Dicas de Mestre O Jogo Canto 

AD&D, Spelifire, Mage, Marvel SunerHeroes, | 
Lugiãas de Aço, Espada ta Galáxia 
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O Templo da Marte para [18:0 

A Mata Maldita para GURPS 

Masire Arsenal para ADA 

Bloarmadura para GURPS 

Darkgeed RPG eletrônico 

Dicas da Mestre O Passo Decistvo 
Dungeons & Eragoms Wampiroc a Máscara O 
Desafio dos Bandeirantes 










qerade cactoro dm PFL 
ruas Lreta e eedo 






A Vingança de Slash Calliber para A080 

À Salvação da Terra 2 aventura para GUAPS 
Amazon APG eletrónico 

Dicas de Mestra Como ser um Mestre 

Hero Quesi, GURPS Cyberpunk, Castle 
Falkansteir, Planescape, Wrailh: The 









Lira Acton RPG 20 vivo 
O Desco dos Três 1 para DA e ADAD 
Crialuras da Nodle para GURPS 
Magic == =áres imeadas 

Dicas de Mestre A Morta dos Hergis 
A Sombra dos Homens corto 
Wiarewolt: The Apocalipse, Tag, 
Patiaete) 









Encontros de APÉ 25 grandes eventos dopas 
abordar, a Armadura Mabdita pra Ls) 
O Desiiladeiro Fantasma para RAD s ADIADO 
Bodvar, o Esquecido para GLIRES 

ahadow Caster RPG eletrórico 

Dicas de Mestre Quebrando Regras 
Vingador de Ago conto 

Shadowrus, Doom Trooper, Mystara, 
Raventolt, Robo Rally 















Caverna do Dragão para D&D 
À Corrente de Derigeta pars 14 
Abominação para Vargiro 

Metadianos para Glitters 

Mysi RPG eletrônico 

Dicas de Mestre Lheratura o RPG 

às Tumbas de Dragnokk corto 

Blood Wars, GURPS Bumirati, Dark Sun, || 
Encontro Internacional de APG 
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O Templo dao Observador para ADA) 

“2d Dousos Egipeos para DÃO 

À Grande Raça de Yilh para GUAPS 

Vinual Highhde & Heretic APG eletrônico 
Dicas de Mestrá Aventuras à Campanhas 
Trilhas Cruzadas corto 

Magic, Firsi Quesi, Livro do Jogador AD&D, 
Paranoia, Senhor dos Anéis, Jornada na 
Estrelas 















E) RAGÃO 


E beef 
E à GENE 


O Guerreiro e o Dragão avertura-soo 
Novos Herdes para Hero Quest 
Einarmadura: a Nova Geração para GURPS 
Garras, Presas e Asas para 40 
Demánio: a Negociação para Varpm 

ESPECIhI: d ER Dicas de Mestra A Interpretação do Mal 

birra hifas PeTER eee Vampiro: Guia do Jogados, Livro do Mestre 
| HERO QUEST «=. ADÃO, Monstros, Conan, Changaling; The 












Dreaming 





Nascido nas Trevas aventira-s0io 
Cavaleiro Jedi para D&0 e ADA 

O (Quase) Imortal para ADÃO 

| Manametal para GUAPS 
 Tormento de Gaia para Lobsomem 
E ars A A Dicas de Mestra Ntemárias 
pote rd pa Aco ; 
Me soro corçe bp 4º b | Arkanun, Millenia, Birtharighi, Paranóia, 











Em, O Monstro avertura-solo 

Alhans vs. Predador para D&D, ADAD à 
APS, 

into Fara, Ieda Heroi para 080) 
Caçada em Mewcasihe para vampro 
Ra: a Liberdade para Vampiro 

Dicas de Mestre Arcra 

A Maidição do Ang-Mbai-Álha como 
Guerra nas Estrelas, Astanfiees, Spelliira 












Um Dia no Complexo Alla svertura-soin 
Deuses é Avatares para D&0 e 4080 
Rainhas da Sebra pera DAL, ADA e GUAPS 
Jutzo Final para Vampiro 

Rio by Might para Vampiro 


Tu gt sp os po 
Dominando o Mag, À Estrela de Cristal, 
Vampira: Tha Dark Ages, Toon 
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Assalto ao Mestra Argomal aventira-sok 
Predador para 408) 


| Chronomen para QURPS 


O Dia da Caça para Vampiro 

Dicas de Mestre Matar -Pilar-Destrulr 
Para Nunca Mais tar Mado conto 
Magic 4º Edição, GURPS Magia, Player 
Espada à Magia, Clanbooks 





Herança Maidita avertura-solo 
Caçadores de Vampiros para DãO cADAO 
Milagres Avançados para Dil! 

Arquivo X para GURPS 

Universsdade dos Lobos para Lobisomem 
Dicas de Mestre O Unico Monstro 
Fúrias Negras quadrinhos 

Forgoden Realms, Arquivos X: Duendes 





O Segredo do Mosteiro avertura-s0h 
Veldrane pars Arsarun 

Ameaça Abissal para [NÃo e ADA 
ImorvE para GURP 5 

Ouro de Matar 2050 para Snadowrun 
São Paulo by Night para Vampiro 
Dicas de Mestre Adaptado 

Dragon Dice, Conan, Flelentless, Quadrinhos 








| Missão Sagrada aventira-s0i0 


Vampiro Medigiral para DA e ADAD 

A Ordem da Estrata Azul para DADO e ADAD 
Caça nos Ovnis para GUAPS 
Highlander para Vampim 

Mascara Violada para Vampro 

Dicas de Mestre Segurança em Live Aciion 
The ay 1 Triad to Live quadrinhos 

Os Noturnos, Arena, Mag 






Triumphus para D&D e ADA 
Caçadores pára vampiro 
Batilesech para GURP S 
Dicas de Mestre () Vigo 
Evidanta quadros 
GURPS Goblins, Arquivos X: 
Rastidores, Star Wars RPG, 
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A 
| Rimvasão Começa avertura-soio GURPS Doom para GURPS 

Batman e Homem-Aranha para 404] Missão Desgaste averíura-s0 
Praga Vanda para DÃO e ADE Kenders para D&i! e AD&D 
Swal Kats para GURPS Antipaladino para ADÃO 
Sabrador by Might para Vampiro Arquivo X para Vampira 
sangue no Esrande Rão como Dicas de Mestre imeigência 
GenCon 96, Invasão. Grimória, The Book ol Cyberpunk 2020, Empério, World of 
Villaims ADA O Darkness, 






epi o | : Rs, 
= ” Masquerate para Vampiro = El] Termorem Whitechape! versus -sow 
ço Kobolds para D&D « ADAD + 1 a O Monstro Atrapalhado pars ADD 

| DO AExpariência pars GURPS mem yo a Magic pars GuPES 

Mo Dead On Amivo para Shadommine E ata a Dragonball pass Toon Dstersores de Tóquio 

- aa Cyberpunk RM RE e] Artes Marciais para Vampro 

“Tm E Curitiba by Maght para Vampiro E | A Dicas de Mestre Demóstenes 
MASQUERADE [Entrei ETTA lt ron serem 
senhas, fera im Dias Bárbaros quadros Rd: Ta ci RAR Ku DO Herves, Live Achon, Magic 

Guia de Armas. Bastidores da Devir ps ) 










Armas Alternativas para 40h60) 





Slar Trek 1 para GURPS e Milena 



















Maio-Dragão para GURPS, O Camaleão para ADD) 
Licantropos Amazânicos para Lobisimam Eu Sou a Cura para GUAPS e Invasão 
Carniçais para Vampiro Dragonball para Toon e Defensores de Fquio 
Dicas de Mestra Incimiivo Aberrações para Vampiro 
= Troubiteshonters Desejos Dicas de Mestre Carisma 
ESPERAR, Edge of Darkmess quadrinhos Troubleshogters inrrigos Ciganizados 
INFERNO VERDE ETA na Joe ea LE 










Alcon. Retrospectiva 
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Game Fightars para Dolersóras da Tóquio 
























” Serial Kilher para Trovas 

ear Trek 2 para GURPS e Mibenia Elta-do-Mar para AD&D e GURPS 

Tra Mortos -Wirvos para ADNA£) Parentes para Lobisomem 

E brita para DAL é outros Brasilia by Night para Vampiro 

Gêrgulas para Vampiro Dicas de Mestre Longewdade 
Dicas de Mostra Atrogado de Regras .  Troubioshootars Nem Iasmorras, Nem 
A Matdição de Goren Bobaafth quadrinhos Dragões 
Lobisomem: Guéa do Jogador, In Nomirse, Joe TSR, Rits, Conspiracy X, Evandro Gregorio, 
Prado Quadrinhos, aventura-solo 






Guerra nas Estretas para GURPS e Vampiro Anjos & Demánios para D&D, ADA&D à GUAPS 





Lorde DUM. para ADE) Armaduras Mutantes para GURPS 
Wookigs, Emoks e Outros para ADAD AT Principado para Varmoiro 

Guerra de Besteiras para Toon |: dd =] Dicas de Mestre Trabalho de Equipe 
Dicas de Mestre Sangue Novo a 4 À Troubilashoaters Acerto (irmiPossee! 
Traubleshootars Res=sr não é tuifil! ção Li] | Fragmentos quadrinhos 

A Televisão é Minha! quadrnnos | EM Dra Tempestade em Snagor como 

V Encontro Intemacional, Os Caçadores AN) 05.E DEMÔNIOS TSA, Magic CD-Rom, Gama World, Alex 








Fr p--== | parodia aU ADEUS 
=| Presente de Grego para USD e ADGA) 
o | Losi Word para Lobisomem 


| Moknlé para Lobisomem 
| Dicas de Mestre Coadjuvante 
a Traubieshooters A£o Miva! 
| Asynjur pára GURPS, Trevas e quadrinhos 
a A Nava do Silêncio como 
















ABC do APG primeiro nível em Dé 
Hellraiser para Askanun E Frevas 

Elos Negros para ADSL) 
Elaomentals para Vampiro 

Metal Liquido para GUAPS 

Dicas de Mestre Gênese 

Goddess quadrinhos 
Ravenioã, Livros Vermelhos AD&D, 
Rogerio Vilela, Magic 


Ehosl in the Shell para GURPS 

O Legado de Sal zar pára AD&O 
Drácula 1 para vampiro 
Dicas de Mestre Descando sua Marca 
Troubleshogtars Peron 

The Day | Trigd to Live quadrinhos 

Tate otthe Comes, Marganath Wists, Meagghc 















Lodosa War para AD&lio GUAPS 
Bárbaros para ADÃO 

Dragonesa para GURPS & Vampiro 

Dicas du Mestre Éramos Seis 
Troubleshonters GURPS Dverpower 

O Escudo de El Hama Kar quadnnãos 
Guia do Jogador para o Sabá, Dead Lamis, 
Kfirmigk, Nragie 


e 
E = 


Tropas Estetares para GUAPS q oldris 
ABC do APG Bncânos de ADAD 
Clebe de Caça para Vampao 
Dicas de Mestre Gênese dá 

A Face do Paladino quadrinhos 

A Vitória das Minúsgulos conto 
Vampiro: lada das Trevas, Magic 
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MISSÃO: VEGAS 


Basa PRENSA depems o Eilenóguia E 


Thumor lrontist para D&D e 240 
Armas Trágitas para GUAPS 
Mismias para Vampero 
Hamens-de-Prata paro hirasõo 
Digas de Mestre Iraidoees 
Troubleshooters Dicas de Jogador 
Ogres= quadrréias 
Mage à Ascensão, Era do Caos, 


O peter Michae!, Magic 


Marvel vs. Street Fighters pára GUAPS 
ARC do RPG sobravivéncia em Vampiro 
Sanidade pará Dé e ADÃO 
Dicas de Mestre Quando 05 Dadas Rotam 
Troubieshooders 4 SAsicição do Estereóipo 
Seu Nome é Legião quadrinhos 

Men in Black APG, Murphy's World, 













Lara Grokt para GUAPS, Vampiros Irivasdo 
O Mais Terrível dos Monstros para ADSD 
Dracula 2 para vampiro 
Dicas de Mestre Gênese || 
Troubleshonters leres liágicos 
Gladiadora quaikinhos 

Probect. Marcelo Campos, Magic 


Gaki para Varrquro 
Kits Orientais para AD) 
ABO do RPG 200 pontos na 


Dicãs de Mestre Pu itetgentes 
Elto Desmbneo RES 
Arquivo X, Kindred of the East, Legend 
afiha 5 Rings. Peter fdhisan. Niagio 





F Lage | - 
Fato EE. viado 


Missão: Veg nda GURPS 
Sagrada Familia gara Vampiro & Trevas 
Dicas de Mestre Óne Shot 
Troubleshonters 4 Primira Missão 
Saqueador quadrinhos 

2º Edição, Castelo Falkerstaim, 

Iiihe Pomismigh, Magic 
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Coração de Dragão para ADD 
ABL do APG para Sado wrur 
Operações Especiais Vampiro e Era do Caos 
Anciões para Vampiro 

Ditas de Mestre Cs Dez Mantiamentos 
Troublashonders Live Action 

Alermity Triniby, Mage: The Sorcerers 
Crusade, Magãe 












Wiichhlade para GURPS, AD&D o Vampim 
Akuma & Dhatsim para 30AT 
Draconianos para AD&O 

Ogre para GURPS 

Dicas de Mestre [iterenças 
Troubleshoniers Viva e Deixo Viver 
Quando os Anjos Perdam as Ágas quadiriois 
SD&T « Defensores da Tóquio 39º Edição, 
Maggie 







Holy Avenger 1 para GUAPS e ADAD 
ABC do RPG para Mago a bscersão 
Rayden & Scorpion para 306T 

interno Verde: À Missão para Lobisomem 


Dicas de Mestre Mundos Perdidos Ho J 








Tróubleshogters Lou Porn = 
Chamado da Natureza quadfinhos — . 
Vampiro 3º Edição, Magic FLA UH 


O CELADOR DE VARIFIROS 


Holy Avenger 3 para GURPS eADAO 
Parasibe Eva para GURPS a Ineasão 

Evil Chun Li e Evil Zangiet para 308] 
Magia para os Delensores para 304] 
Dicas de Mestra sua prógria cidade da 
VarTimnros 

Troubleshociers personagens estrangaros 























Esfrela 2 quadrinho Errei 
o | a METALGEAR 


Spawn para Aran é Vampiro 
ABL do RPG uso de Disciplinas em Vampiro 
A Flauta de Crand ADAM, GURPS e outros 


Frankenstein para Vampiro 

Dimitrie Morrigan pars 3047 

Dicas de Mestre Inimigos mass perigosos 
Troubdoshooters kits e classis para ADAD 
Vítima quadrinhos 
















Magic regras para tomeios 

Hesideni Evil para GURPS, Vampiro e Trevas 
ABL do APG poderes paquicas em GUAPS 
Auroras' Whole Realm Catalogue para AVIS) 
Mortal Kombal 4 para GUIRPS 

Dicas de Mestre Lirbanização 
Troubleshogters Ataptardo 

Capitão Nenja quadnnhos 






Black Hawk & Vulture para Batigtech 
ABC do AP Batintech 

Perícias para S0&T 

Erupo da Mal para ADAD = GURPS 
Mascaras de Cera para Vampim 
Dicas da Mestre jogadores terríveis 
Troubleshonters Background 
dormada de Heróls quadrinhos 
Anfos: à Cidade de Prata, Magic 


Holy Avengar 2 para GURPS e ADAD 
ABC do APG magias divinas em ADAD 
Grupo do Mal 2 para ADAO o GIRPS 
Blade para Vampiro 

Dicas de Mestre com criar deyses 
Troubleshaoters personageas para Live Ácion 
Estrela 1 quarrinhos 

GURPS Viagem Espacial, Vampiros 
Mitalógicos, Magle 


Istal Gear Solid para GURPS 

Grupo da Mal 3 para AD&D e GURPS 

A Reporter e o Rebelde para Vampeo 
Dicas de Mestre faça seu própria monstro 
Trogbieshogtars cómo lidar com magia em 
ADA 

Killbãe quadrinhos 

aireei Fighter: o Jogo de RPG, Magic 





Karia para ADD. GURPS a 3047 
Veciora para ADAD, GURPS e 3DAT 
Lyberbois para 4a” 

Dicas de Mestre arenas é giadiadores 
Troubleshooters jogando com impostores 
O Guardião ceisinnias 

Livro do Guarreiro AD&D, Magic 
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ESpécia comemraliva Acompanha a 
edição estra de B0 páginas TORMENTA, 
com um mundo mecheval mulissistema 
(ADÃO. GURPS, SDA4T) reunindo 05 mese 
importantes personagens, lugares. 
criaturas e artefatos publicados ao longo 
da DRAGÃO BRASIL o SÓ AVENTURAS. 





Panteão para AD&D, GURPS, 30&T 






Corações Negros conto 
Allen vs. Predador para GURPS e 308] 





Ni-Guark para Loóisomem 

Dicas de Mestre lidando cor a mark 
Troubleshooters 52; um Dom ciêngo 
Andrew Bates, Mini GURPS, Magic. 










Pokémon para 30&T 

Noite Elerna para Vampiro 
Troubleshontars personagens melignos 
E. D&0 3º Edição, Magic, Pokémon 
Made À À Acompanha a edição extra Panhaão. 
Especial! suplemento com 95 deuses e clérigos 


PRERENA voy RE 


GLIRPS saDaT 
PET 0 a y 










danque de Lilados para 3087 e Sioryielier 
Pokémon para 308T 

Failicairos para Storpinher 

Son of a Gun corto 

Dicas de Mestre lidando com apelões 
Trouble shodlers porsonagens Ibucos 
ERA do inseto quadrinhos 














Aliança Negra para AD£O, GUAPS, 3081 
Tesouros Âncestrais novos anés mágicos 
Abbm da Salvação quadinhos 

invasão 2º Edição 

Moompanha a eiição extra Temporada de 
Caça, suplemento para Vampiro 
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Bully multissislgma 
Ni-Guará para Lobisomem 
Capitão Ninja e Sensei para 304T 


Dicas de Iestra vilões mais motivados 
Troubleshooters como agir em comsenções 


Peter Adoson, Encontro Internacional, 
Dominios do Meda, Travas 2º Edição, Magic, | 
Pokémon, quadrinhos | 


Madrix para Storyteller, GUIRPS, 9047 
Panteão pa ADAD GURPS, 3D&T 
Ogresa e Gaqueador para 0187 
Noite Eterna para Vampiro 

Duas de Mestra RPG do Ber 
Ugresa guadnrhos 

M ani x Pokémon io ci 


SOR TTLLER - JBAT - dvndri 


Amazonas para Sinryteder 
Góblins para ADAO GLRPS SOAT 
Gladiadora e Metaliano para 3061 


Pokemon para S&T 
Dicas de Mestre Código s Honra em 1087 
Troubleshooiers Niscoles 


Wamparo 3º Edição, Guia de ltans Mágicos, 
Mag, Pombmon. quadrinhos 












Aliança Negra para AD&O, GUAPS, 3087 
Sangue de Lutador para. M& T a Storyiaher 
Dino Crisis para 3D&T, GUAPS, Storpteler 
“Tesouros Ancestrais às feras-cactus 
Dicas de Mestre deslizes clássicos dos 


A lança , vr peso conquistarsio fara 












Draconian quadirrívos 















Dragonball 2 para 304 
Bruxas para Travas. ADAD Siorpieder 
Halllings para 2080, GURPS 308] 
Dicas de Mestre monsios com misigénca 
capa eso Eq 


” CENSO 
CNT DOM GETS 






otnios Ancestrais Crsruras cs lunce 
Livro das Sombras. Tame of Than Binod, 
Atagio. Poeermiori 
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PANAITTAS 





pur 
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EDAD 


Selvagem 


Rogue Hunters para GUAPS, Invasão, IDAT 
Dicas de Mestra monstros como jogadires 
Capitão Ninja quadrinhos 

Ars Magica 

Edição de aniversário. Acompanha o Manual 
SD&T, módulo básico do jogo Detensores de 
Táguia 3º Edição 





Evangelion para 3D&T eGuRPS 
Culinária Troll curdo 

Tasourps Ancestrais robos de Asimoy 
Dicas de Mestra Romance 
Troabbeshogiers Limas Palzwras 
Superconcurso Arsenal, Senhor dos Anéis, 
ed da Camara, Magic, 


X-Men para GUAPS, Storytefer, S0&T 
Dres a Meio-Drçs para ADAD, GURPS, 
I0&T 

Niortos-Vivos para GURFS » 30&T 
Dicas de Mestre Durguon Craaier 
Troublashootars Perguntas Importardes 
Magic, Pokémon 


Caverna do Dragão conto 

Dres o Meio-Drcs para AD&D, GURPS, 
30H 

Poder Máximo para 304T 
Carcersiro das Trevas mutissisteme 
Dicas de Mestra múnstros como jogadores 
Troublashooters (falta de) intobgância 
ias Dbts Guide 3º Edição, 
Magic, Pokémon 


Dado Selvagem para 30&T GURPS, AD&D 
Relíquias Mortais para Vampira a Trevas 
Nacromanies para ADA O, GURPS, 3047 
Tesouros Ancesirais Caverra do Dragão 
RPGs Alemativos, Opera, Magic, Pokémon 
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Tiamal para AD&O. GURPS, 3047 

Boas Wars para 3047 

À Harpa dos Mortos corto 

Fasouros Ancestrais Abominação 

Dicas de Mestre Varedade 
Troubleshonhers pessiriagers com 
probiemmas 

Inquisição. APG on-line, Magic, Pokimon, 
quadrinhos 











Ranma 1/2 para 3D&T 

HallomaBn para Travas & Sorytoler 

Andes Guilly para ADAD, GURPS, S0&T 
Tasburos Ancesdrass Costeiros do Zodiaco 
Troubiashooters Encontro de RPG 

Mystik quadrinhos 

Tm Ko, Torment, Fuzton. Magic, Pokemen 


À Volta do Camalsão para ADAD GURPS, 
aDAT 

Lobésomens para Stcryielr e Trevas 
Tesouros Ancesirais Arópazdno 

Dicas de Mestre Pontos de Vida 
Troubleshosters PREM, RPG por e-mail 


Tormenta, Dragon Fist, D&D 3º Edição, 
Magic, Pokémon 


Escalimane pera 30RT e GURPS 
Cavema do Dragão conto 

Dicas de Mastre APG para não-APústas 
Teste Final quadnnhos 

Defensores de Tóquio, À Era do D20, Baldurs 
Gate 2, Monsier Manual, Magic, Pobémon 


King of Fighters para S0&T 

Prodetor multiasistema 

Dicas de Mestre Prencendo a Atenção 
Troubleshonters Jogando Vampiro damas... 
Testuros Ancestrais Highiardes 

Da Rudrm quadrinhos 

Feiras Medievais, Arkanun 3º Edição, Magic. 
iag Habion 





Faroeste 


VOCÊ Wái SACAR PRIMEIRO? 
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Mile Uma Noiles 


Rá 
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Farcasta para ADA 

Cross mutesistema 

Dragões para 90h47 

Faibitairos para ADBO 

Tesouros Ancestrais Slreet Fighter para 
GURPS 

Troúbleshocters insanos em 308&T 
Tormenta 3º Edição, Star Wars APG, Maga. 
Pokémen 


Poder dos Cós Anjos para Trovas & 
Storyteler 

Ão lefinito e Além Poder infinito para 20&T 
Clhully tulinasisterma 

Dado Setragem HO online 
Troubleshogiers NortEs pera persgnagans. 
Dicas de Mestre Presercando à el 

Livros Vermelhos, Índice Aemissivo 


EESTI RE 
de Gaça 


E Eeguto dos Coco-Fampiro 


Aventuras Árabes am ADAD 

Sha ir Ds Maus que contrita gêrios 
As Estreias dos Vales dos Reis Conio 
Bi Slavicseã Entrevista 

Tesouros Ancostrais Elementais para td 
derreter ira LÁ 
Dicas de Mestre cenários históricos | S 
304T Revisado. Relics and Auais, Less da | 


= 


Card Captors 


Final Fantasy O Fllme multissistema 
oakura Card Cagtors em 3U&T parte 2 
Hoky Avenger D&[3E 

Pelos Deuses! À FE de um personagem 
Tesouros Ancestrais Dragão de fuço 


Victory Quadrinho 
Guia de Monstros de Arion, Pokemon, 
re 


a 








Guerra ao Terror Explicando o RÊG parta 
Templo Solar Cavaieros medievais 
Tesouros Ancestrais Species 
Troubleshooters Enuparenta 

Dlcas de Mestre Live action 

Capitão Ninja Luadrinho 

Oriental Adrenturos, Marual do 
Avemturedros, Pokémon, Magilation 


Halty Polfer 


j 
L IRA MAGO COMO ELE! 


| 
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Forre dos Pesadelos mutssistems 
Cthulhu para 3047 ADBO a GURFS 
Dominign Tank Police para 2067 
Tesouros Ancestrais Thri-krees 
Troubleshooters Vidas em Risco 
Dicas de Mestre Vides sem Face 
Peter Adkison, GURPS Grimónio, 
Manga + APG, Magi Nation, Pokárnor 


Borracharia Bar a base dos caça-vampiros 
D&D - O Filme para AD&O, GURPS 2 D&O 
Tha King o! Fighibr para 3D&T 

Tesouros Ancestrais Demânios para 
oryteligr 

Dicas de Mestre Viagans 

Templários quadnnia 

Paonics Handbook [D&D3E), Magic, Gênesis 


Sakura Card Captors am 3087 parta 
Tesouros Ancestrais Lara Croft 
Dicas de Meslre Armadilhas 
Johnny” Love Quadrnho 
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Reino da Escuridão Vutissistema 
Carne e Aço Consínios 
Dicas de Mestre Super-Heróis 
Perdidos no Espaço Quadrinho 

Livro do Jogador D&D, Mago Edição, 
Promoção D&D ||, Magic 


SDAT Fastplay Min-supiemento de brinde 
Harry Potter Multissislema 

Os Vilorianos D&03E, GURPS, Falkensteir 
Guerra po Terror Exphcando o APG parte ? 
Jogos, Trapaças & Dois Dantas 
Marua: of the Pianes, Guia do Sabá 





poa 

















a 4 4 
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Senhor dos Aneis À cõra e kits de Fadas Os Changaings do Mundo das Trevas 










Pra Tenchi Muvyo 30:47 

Fêmeas Fatais Um grupo de suparsilas Sanhor des Anéis Lugares importantes 
Tesouros Ancestrais Sampa Dy Might Tesouros Ancestrais Godzlis 

Dicas da Mestre O hotbit e DADO Dicas de Mestre 20 Dicas 
Troubdeshoobers intolesáricas Cruzada Quadriniros 

Trevas JE, Clube de Caça, ULFO. Team, Maps: Poot of Radiance, Livro do Mestre D&D, 

















Farnunh Kereshin Para DADE SPY Pa ID4T e GUAPS 










Mage Knight Para D&DGE = 30&T Rurouni Kenshin Para 3047 
Tesouros Ancestrais Carnigais Senhor dos Anáis Atlas da Tera-Vedia 
Dicas de Mestre +20 Dicas Tesouros Ancestrais Doom 
Aebeliion Era. The Darkaide Sourcebook, O Dicas de Mestre Mestre de Repente 
Fera. Ita SPY Quadirho 

Guia de ltens Mágicos, Monsters 0! Fagrin, 





Lords nf Darkness, Magic o! Faerún, 








Cavaleiro Jedi Para DADO GSE a 30&T 





APG Como Nos Games Pars 3D&T 










Homem-Aranha 3081, Street Fighões o K Encontro Internacional de ZPG 

GURPS Tesouros Ancestrais Lodioss ar 
Monstros da Tarra-Mádia 3047 e D&D Dicas de Mestre 50 ganchos de avemtira 
Tori Sete Dragões Quadrnho Fábula da Manipulação Cuaonrieo 

A Cruzada dos Feificeiros, GURPS Artes Call of Chiulhu, À Cidadela Sem Sol, Wheel 
Marciais, Livro dos Monstros D&D, Alien otTime, Lord of the Rings 







Amthology, O Navio Fantasma, Só Aventuras 





MME Homens de Preto para 3087 eGURPS 





Bestiário Holy Avenger Suplemento de 

























brinda | | Artatabos Multsssma 
Thundercats 3047, GURPS e D&D Entrevista campeão mursiial de Magic 
Encontro Internacional) /m Retzio Liga da Justiça mulissistema 
Do dr. Larêca | Dicas de Mestre Mestre em Apuris 
| Boumky Hunter 05 Caça Prémios de Sar Vs Victory Quadrinho 
o E  TUSUUTOS AnCasirass Sac Epit Level Handbook, Stronghold Builder 's 
re A Espera de um Mitagre Disarnho Guidetook, Book of Chalianges, Pokámon 
dude E 
; Star Wars, Lord 0d the Fimgs 





Gundam Wing Para 30&T e GURPS 









| Gota Vermelha Vampiro Alita Bala Angel Para 3D&T e GUIRPS 
“mB Tesouros Ancestrais Aliens para DADO Tesouros Ancestrais Parentas 
À a Dicas de Mestra Iata ele! Troubleshociars "ec 
O Idi nd Cruzadas Quacrinho Monster Manual IL, Vampiros do Oriente, 
e. MD]  E-oois, Só Aventuras, Backúrops, Tormenta DZ, Magic 
Neverwinter Nights, Magic, Herncêa 


| “pe ocê ral piorar um de des | 
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COWBOZ BIRO? 


Dado Selvagem Começa à aventura 
Mestres de 5 hadaioo Bison, Vega e Sagaí 
para Sircet Fighter RPG 

A Magia de Harry Potter Para DADO 
Tesouros Ancestrais Senters 

Dicas de Mestre NPCs Podarasos 
Tormenta 020, Book ol Vil Darkness, 
D20 Modarm 


Yu-Gi-Oh Para J0&T e GURPS 

O Arqueiro e a Feiliciara Para GURPS 
Spelhammar Para Dê) 

Dicas de Mestre Ganchos de aventura 
Troubleshogters O modo anerta 
Imortal, Fongolien Realms — Os Fesnos 
Esquecidos, O Iençado 020, Pokemon, 


Yuyu Hakusho Para 3087 

Aparição Fantasma para Sloryisiler 
Tesouros Ancestrais M=irii 

Dicas de Mestre Mortos-vivos 

A Quintessência do Guerreiro. Savage 
Species, Arms and Equipments Guide, 
Manual dos Monstros 3047, fu-Gi-Dh! 


Hulk Muhissisterta 

Paranóia VErSdO Dao 
Monte Cook Entrevista 

Tesouros Ancestrais Um Dia no Cormpieo 
Alta 

Dicas de Mestre Diedernla-sa! 

Dicas de Mestra Recicie seus fruques 
Anime RPG, Demônios, Anjos , Vampiros 


Maciógicos, Spiritum, Aaventoll DZ20 Maghe 


Comboy Bebop Para 3DAT o GURPE 
Triniy versão demo 

Swashbuckder Nova cassa para DÃO 
Toreador Preview dó sormance 

Dicas de Mestre Técnicas de escrinres 
GerCon 2003, Dragoniance D20, GUAPS 
Psiguismo, Races 0d Faerán, Tape & 
Treachery, Magic — Kil Básico, Dado 
Sedragem 


O Men Ses 


Monsires da Terra-Média 3D4T e DEAD 

À Magia de Harry Poller Para D&D parte 2 
Tasouros Ancestrais Eos Negros 

Dicas de Mestre Vectonus destrit um 
hafkng apelido 

Manual ID&T, Senhor dos Anéis RPG, 
Grimório, Alem do Veu, Dado Sehragem 


Dragonball 2 Turbinados em 30&T 
Demolidor para GURPS, S0AT é Straul 
Fighter 

Aventuresnos R.E5 luriinados 

Fesogros Ancestrais O povo-galo 
Trogbleshooters Trabafio st Equipe 
Spyerali, Th Sea. Dado Selvagem 


E= 


E-Men 2 hiutessislema 

Monstros de Duelo Criaturas de Yu -Gr-Qh 
Margaret Weis Erirevista 

Dicas de Mestre Aventuras prontas 
Hengeyokal, Xl Encontro Intermacional de 


Imu-fasha mullissistama 

Aokugan dersão dermo 
Pristoreiras da Ordem Aventura para DA0 
Tesoyros Ancestrais Cidars 
Troubleshoolars Nomes DE personagens 
Dicas de Mestre Camparéias 

O Aginado D20, O Fam do Mundo das Trevas, 
DAD 3.5, Urban Arcana, Quintessência do 
Ladino, Guta dos NPCs 


Deuses e Semideuses Ragras aliimalivas 
nara 20 

Hunger Versão demo 

Sha ir ilgua classe para DAD 
Camanila 'ã clube de Vampiro 
Dragonball GT Para 20&T 

Dicas de Mestra Trarisibrmando 

rtimaroS EM personagens 

Magic Oitava Edição, D20 Saga 















À Alergia co Sexo Oposto 
[-1 ponto): Você não consegue 
interagir (falar) com pessoos ou cria- 
luras de sexo oposto durante muito 
tempo. Após dois turnos, deve fazer 
um teste de Resestêncio =1 ou CON 
Drticil por turno. Se falhar, terá ânsiás 
e vol expelir tudo que inha no estó- 
mago, possivelmente em cimo do 
cotado(o| com quem estavo faolondo... 


2 imá do Sexo Oposto |-1 pon- 
to): Você não tem certezo, mas tolvez 
suo coro de “Momõe-quero-colo" o 
torno irresistível o qualquer pessoa do 
sexo oposto [Du tê do mesmo sexo). 
vm, 1550: é umo maldição! Principol- 
mente quando suas pretendentes 
podem vaniar desde gorolas de colé- 
gio à vilãs golócicos ou magos demo- 
niacos superpoderosos — e elos co- 
meçom o lutor entre si poro conquis- 
or seu omor, não roros vezes explo- 
dindo você por ocidente... 


J Ódio do Sexo Oposto [-1 ponto): 
Você é repulsvo pora alguém do sexo 
oposto. É como ser Monstrucso e fer Má 
Fomã 00 mesmo, mas apenos paro 
membros do sexo oposto. Svo alude 
com reloçõe o você será sempre de 


(incluindo algumas que gostariamos de receber!) 


MALDIÇÃO!!! Esta é uma dos muitas Desvontogens possíveis encontradas em 
ao 4047 e Animes RPG. Como acontece com muitos aspectos destes jogos, as regras 

são vagas e indefinidos para permitir mois liberdade cos jogodores e Mestres. 
E Então, o Manual 3D&T e o livro básico de Anime RPG apresentam apenas dvas 
formas “básicas” de Maldição: Suave (-1 ponto) ou Grave /-2 pontos). 


Ágora, [já que nosso temo é o número 100, ftrozemos uma lista com cem idéias 
poro Maldições. Muitos delos são originais, enquonto outros vieram direto 
mente de onimes, mongás e cortoons. 


Estos Moldições existem em três tipos: Leve [Ô pontos). que gera somente cons- 
trongimentos e nodo mois, ou que tombém troz algum benefício; Suave [=] 
ponto), também constrangedora, mos pode cousor alguns problemas porao você 
ou seu grupo; e Grove |-2 pontos), oquelo que realmente coloca suo vido em 
risco. Moldições de -1 e -2 pontos podem ser comprodas normalmente como 
Desvantagens (em 3D&T) ou Aprimoramentos Negativos (em Anime RPG) du- 
ronte q criação do personagem; ou então, como consequêncio de olgumo coiso 
ocorrido na aventura, uma Moldição de qualquer tipo pode ser adquirida. Basto 
o Mestre escolher (ou então rolor 1d700) pora começor o diversã... hã, o Maldição! 


Muitos Moldições apresentados oqui também são adequados pora vilões. No verdade, quose todos os 
vilões corregam algum tipo de Moldição, que — umo vez descoberto — pode ser o chove poro que sejo 
vencido pelos aventureiros. Maldições são ótimos pontos fracos pora qualquer NPC poderoso. 


nojo, medo, osco e olé violência, se 
vocÊ não se olastar o máximo possível. 


ab Descontrole Amoroso |-1 pom- 
tos): Você col de amores por QUAL- 
(QUER crioturo otroenie de sexo 0pos- 
to (ou seja, quase TODO MUNDO 
em histórios de-onime e mangá...) 
vVtma de uma poixão avassoladoro, 
vocÊ ignora quaisquer outros volores 
exceto outros Desvorniagens, como 
um Código de Honra para conguistor 
seu “omor”, Você dirá qualquer Doro, 
contará segredos, entregará presen- 
tes e forá tudo para armancor um 
sorriso dé sua poixão descontrolado 
— não importa se você é bem-sucadi- 
do ou não! E à mesmo que uma De- 
voção jagradar à pessoa amado), mas 
em geral elo cesso minutos depois 
que q pessoo se ofasla, E recomeço 
codo vez que você conhece outra 
pessoa alroente. 


5 Nenhum Senso de Direção 

[-1 ponto): Você nunca consegue 
chegar oonde desejo, exceto por pura 
ocoso |] em ldél, mesmo que esteja 
a dez meiros do lugar e COM AL- 





GUÉM INDICANDO 









































ando em grupo je emel O SE 
afostar dos colegas. e a na 


ho contrário da antera ul 4 
sabe o cominho para e ai 
quer lugor, por meis à ob: 
nhecido que seja, No es rh 
minho que você conhece será SEM- 
PRE o mais long é pod igoso possivel q 
Em olguns cosas; “esto Maldição pc 
ser vantajosa ["Veocê acha que Et . 
mos seguir por ohf Certo, então 

vármos por AQUI. 










+] Guia Enroloda 


É troca de Sexo |-1 ponto): 
Quondo molhado com Pegue fria você 





ripaiaa Du ici quala Br, 
do Mestre. Se vss0 nova forma não 
muda suos Coradensticos ou Atributos, 


o Cd a ' ” E J, 








será uma Moldição de -| ponto. Mos se 
você ocobo se transtormando em um 
goto, pato, porquinho ou coisa assim, 
todos 05 suos Coróckerísticos (exceto 
umo) cosm paro O [ou todas 05 Atribu- 
tos, exceto um, coem pora 2) e serú 
uma Moldição de 2 pontos. À transfor- 
mação é revertida com água quente. 


Intolerância a Objetos que 
Repelem Monstros |- 1 ou -2 pon- 
tos): Do mesma forma que alguns 
vompiros, demônios e demônios 
itolvez você SEJA um!), você não 
suporta a visão ou presenço de certos 
coisas. Podem ser simbolos sagrados 
de qualquer tipo (como cruzes ou 
biblias), alho, objetos de prato... será 
uma Maldição de -1 ponto se você 
não tolera openos UMA destas coisas, 
ou -2 se não tolera NENHUMA des- 
ss coisas. Você preciso ser bem- 
sucedido em testes de Resistência =] 
ou CON Dificil para permanecer no 
lugar, é sofre dono igual à suo pró- 
pro Força caso toque, seja focado ou 
atacado com esse objeto. Esse dano 
ignoro suo Armadura. 


7 [6] Intolerância o Fenômenos 
que Repelem Monsiros |- 1 ou 

-2 pontos): parecido com é anterior, 
mas vole openos paro fenâmenos 
naturais e outros coisos além do con- 
trole de simples mortais: luz do sol, 
ôguo comente, lugores sagrados... ou 
lodos essos coisos! Você deve fazer os 
mesmos testes pora tolerar à fenôme- 


no, é perde | PY por turno enquanto 
ficor no local. Esse dono não pode ser 
curado com Regeneranção e outros 
Vontagens. 


7 | Toque da Morte [-1 ponto): 
o simples toque de suo pele provoca 
dono à quolquer crioluro, exceto 
Construtos e Mortos-Vivos. À vitima 
perde 1 PV por turno enquanto é 
jocodo. Tocar alguém contro a sua 
vontade exige um ataque bem-suce- 
dido. Pessoas que toquem você 
desprotegidos (como um clérigo que 
tento usor uma maágio de curo) tam- 
bém são oletodas. Note que um oto- 
que não é considerado um toque, 
pois o contato é muito breve — por- 
tonto, quando você dá ou recebe um 
soco, este poder não funciona. 


Ê 2 Estupidez [-1 ponto): seu 
carebro escorreu pelos ouvidos, ou de 
fato nunco esteve onde deverio, É o 
mesmo que Inculto, mos se aplico o 
TODAS os Perícios, Os efeitos são 
cumulativos — ou seja, um Inculto 
com Estupidez sofre uma penalização 
de —á em em Perícias! 


7 3 Sempre Atrosado |-1 pon- 
to): Por ocoso do destino ou conjun- 
ção cósmico, você nunca, NUNCA 
chego no hora para qualquer com- 
promisso múrcodo, mesmo que sejo 
nã cosa 00 lado! Algum problema ou 
contratempo sempre surgirá paro 
atropolhor. Você também sofre uma 


penalidade de =] em suo inigialivo 
porque olgumo coiso sempre oconte- 
ce quando uma luta começo. 


, db Possessão de Porte do Cor- 
po (=-1 ou =Z pontos): uma porte de 
seu corpo tem vontade próprio, inde- 
pendente do suo, por estar sendo 
controlado por um espírito invasor ou 
outra rozõo. Uma mão ou perno vole 
—1 ponto, enquanto metade do corpo 
vole -Z2 pontos. Da mesmo forma que 
Assombrado, existe 50% de chonce de 
que em situações de combate ou 
tensão o porte possuído decido agir 
de forma contrária, atrapalhando 
seus movimentos (redutor de H-1 ou 
DES A poro uma mão ou perno; H-3 
ou AO! -4 paro metade do corpo. Isso 
sem mencionor quando sua mão 
decide roubar umo corteiro, socar um 
guardo ou bolingr q garóto oo lodo... 


1 5 Ódio dos Animais [- 1 ou -2 
pontos): por algum motivo, qualquer 
tipo de animal irracional simplesmen- 
te NÃO gosto de você! Vale desde 
insetos ctê bichos grondes, incluindo 
monstros. áuo versão Suave impõe 
umo penalização de -3 em testes 
com ao Perigo Animais. À versão Gro- 
ve signífico que você tem TODO o 
Feino Animal como Inimigo! 


1 É Amor dos Animois (-1 pon- 
to): 00 contrário da anterior, 05 oni- 
mais àmam você. Sim, eles omom, 
mos NÃO obedecem! Não deixom 








VOCÊ em paz, seguem você para onde 
quer que vá. À todo momento você 
será seguido por cões, feró golos se 
esfregando em suas pernas, pássaros 
sobre os ombros... e, ocasionalmente, 
um dragão ou ogre decidirá criá-lo 
como um filhote. 


| 7 Ódio dos Máquinas 

(-2 pontos): nenhum aparelho ou 
equipomento eletrônico mais sofisti- 
codo que uma lâmpado funciona 
direito quando você O opero. Armas 
irovam, relógios otrosom, corros 
pifam. Você sobre uma penalização 
de -2 em quaisquer Pericios que 
envolvem máquinos. Além disso, 
Consirutos não gostom de você, 


18 Amor/Ódio (-1 ponto): 
você foi condenado o amor alguém 
ou alguma coisa que nunco será suo, 
ou odiar olguém/alguma coisa que 
nunca será copaz de desiruir, Ou 

AS DUAS COISAS PO Polodino é 
imponante, eu q amo!”). E o mesmo 


que uma Devoção. 
y ag Coração Confuso |-1 pon- 


to): Emocionolmente, você reage de 
formo contrário o tudo. Uma magia 
Pânico enche você de coragem, en- 
quonto uma Morcha do Coragem foz 
você Tugir. Você esponca os pessoos 
que oma, & se opoixona por pessoos 
que querem matá-lo. Olho, esto 
Moldição é muito mais comum do 
que se pensa... 





ZO atrapalhado (-1 ponto): 
você até consegue fazer Os Coisas Que 
tento, mos será sempre de uma forma 
tão otropolhado e vexaminoso que 
nunca será levado o sério. Está sem- 
pre tropeçando, esbarrondo nos ou- 
tros, quebrondo coros, dizendo boba- 
gens... procure no dicionário O ex- 
pressão “pagor o mico”, e sua foto 
estará oh oo lodo. 


2 1 Sem Noção |-1 ponto): não 
importo à simplicidade do assunto, 
VOCÊ não consegue compreender ou 
ver do mesma forma que os demais. 
a mente fungona de um jeto que 
ninguém mais entende, e chego o 
conclusões muto estranhos. Preciso 
chegar até Tóquio? Oro, você apenos 
abre o poro e soi correndo [mesmo 
que estejo no Rio de Janeiro). Está em 
um barco o remo e vê um amigo no 
porto? Você salta no água e val na- 
dando, esquecendo completamente 
do bornço. 


22 Gêmeo Maligno (-1 ou -2 
pontos): existe outro pessoa quase. 








igual q você, apenas com alguma 
pequeno diferenço igeralmente 
roupa preto, um topo-olho Ou Covrd- 
nhoque). Ao contrário de um Inimi- 
go, ele nunco otoca ou oge direto- 
mente, mos seus alos criminosos ou 
destrutivos fazem com que você seja 
confundido com o impostor. ["Ei, lá 
estô o maldito que roubou nosso 
banco, malou nosso gado e beijou 
nossos esposos! Pou nele!” 


23 Alvo de Vinganço (-1 ou 

-2 pontos): de alguma forma você 
mogoou, incomodou, feriy Du matou 
uma pessoa muito, MUITO querido 
em certos meios. Ágora seus poren- 
tes /irmãõos/colegas ficam pegando no 
sou pé [*Ei, você & o Arkoml Você 
matou o Krusk! O Krusk ero um orc 
legal! Vou vingar o Krusk!". É o mes- 
mo que ter toda uma espécie, raça ou 
família como Inimigo, 


24 Efeito Reflexo (O pontos): oo 
ouvir ou ver um sinal específico, digo- 
mos o som de umo sineto, você será 
compelido o fazer algo como recitor 
e donçor o "Poemo do Choleirinho”, 
jogorse no chão, gorgolhar, dormir 
ou coisa assim. É como ser Insano: 
Compulsivo, mas q compulsão ocorre 
quando o sinal acontece. 


25 Comando lIrresistivel [O ou 
=| ponto): existe uma ordem, um 
comando simples, que você nunca 
deixor de cumprir quando al- 
guém diz. Por exemplo, Do ouvir O 
palavro “sento”, você interrompe & 
que estiver fazendo e sento imedioto- 
mente, sem direilo q lesles pora resis- 
tir. Comondos tipicos podem ser “cor- 
ro”, "pare", “lute”. O efeito umo 
apenas rodada: no tumo seguinte 
você pode voltor o ogir normalmente, 
desde que não ouço de novo 0 co- 
mando, Esta & uma Maldição de O 
pontos coso o comando funcione 
quando dito por apenos uma pessoo 
especifico; ou —-1 ponto coso QUAL- 
QUER pessoa posso dizer o comando 
e fazê-lo obedecer. 





26 Complexo de Gênio [-1 ou 
-2 pontos): coso uma pessoa digo 
uma polovro secreto (gerolmente será 
seu nome de irás poro o frente), você 
será compelido o atender um desejo 
para essa pessoa, dentro de suas 
copocidodes. O desejo deve ser algo 
que você possa fazer em pelo menos 
dez minutos (não vale pedir para 
parir em uma gronde jornada, por 
exemplo). Será umo Moldição de —1 
ponto se você atende apenas pedidos 


que não colocam você em nsco [por 


4 


exemplo, você não cessorá de lutar 
ou se deixará atacar); ou =2 pontos se 
você atende até pedidos pora pular 
em um abismo, bater o cobeço no 
parede e coisos do fipo. Você nunco 
atenderá um desejo que vol contra 
um Código de Honra, e atenderá 
apenas um desejo para codo pessoa. 


27 Azor (-2 pontos): você é o 
foco de má sorte conde quer que vá, 
Estorá sempre no lugar errado no 
hora errado. lHens falhom ou que- 
braom quando você preciso deles 
[50% de chance). &e um tijolo col do 
céu no meio da multidão, vol acertar 
sua cobeço. E quando à monstro 
decide atacor um de vocês, odivinhe 


quem será! 


28 Uruca [-1 ponto): igual a 
Azar, mas não afeto você; afeto TO- 
DOS o até 1Om de você! Pessoas 
tropeçam, cosas quebrom, acidentes 
pipocem por onde você passo. E trote 
de evitor que seus amigos Ícoso você 
áinda tenho olgum...; saiba disso. 


29 Incopocidade de Atrovessar 
Água Corrente [=1 ponto): parecido 
com Intolerância q Fenômenos que 
Repelem Monstros, só que mois espe- 
clico e mais forte. Por algum motivo 
sobrenatural, você não consegue 
atravessar rios, mesmo havendo uma 
ponte. À água corrente cria uma pore- 
de invisivel 2 intransponível. Mesmo 
sedo corregado, seu corpo “trava” em 
pleno ar, e não atravessa O no. 


30 Licontropia [-2 pontos): não 
é o mesmo que a Vontogem Único 
Licontropo. Durante os nodes de lug 
cheia você se fronsformo em umo hero 
monstruoso, que recebe +2 em suas 
Corocterísticos ou +8 em seus Atribu- 
tos Físicos, mas será controlado pelo 
Mestre. O jogador não tem qualquer 
controle de seus alos nesto forma, & 
desobedecerá até Códigos de Honra 
enquaomto a lva cheio não sumir. 


3 7 Flatulência (=1 ponto): uma 
vez você soltou um “pum” e colocou q 
culpa em uma cigona que estava 
possondo. Azar seu: elo o omaldiçoou 
para sempre, é ogora você sofre de 
uma Hotulêncio desenfreada, copoz de 
omargor a boca é matar urubu voon- 
do! Qualquer teste de Perício ernvol- 
vendo pessoas sofre um redutor de =2, 
E vocÊ será evitado o todo custo! 


sa Podia ser Pior (O pontos): 
você é um otimista e sempre vê O 
lado bom dos coisas. Infelizmente, o 
universo conspira contra seu ponto 








de vista e tudo acontece 00 contrário 
do que você diz. Enquanto, quando 
você menciona “vejo o lodo bom, 
podia estor chovendo”, uma chuva 
iorrenciol coi nó mesmo instonte. 
Então tenho cuidado sempre que diz 
“podia ser pror”. 


Da) Degradação das Matas 

[-1 ponto): esto maldição torna suo 
presenço nocivo o quolquer tipo de 
plonto. Por onde passar, qualquer vido 
vegetol a até 2m começa q apodrecer, 
definhando até virar pó. Não funciona 
com tábuas e outros formos de modei- 
ra morta, apenos plantas vivos. Criatu- 
res-plonta perdem 1 PY por lumo 
perto de você. Desnecessário dizer 
que druidas não gostam dE VOCÊ... 


sa Toque da Putrefação 

[-Z pontos): semelhante oo Toque 
da Morta, mas afeto apenas objetos 
inanimodos. Tudo que você toco com 
as mãos lopenas com 05 mãos) sa 
tronstorma, em olguns momentos, 
em uma massa negro putrefato, Uma 
arma ou outro fem que você estejo 
segurando se desmoncha em ld 
rododos. 


35 Toque dos Gremlins 

|-2 pontos): parecido com Ódio 
dos Máquinas, mas pior. QUALQUER 
objeto mecânico que tenho pelo 
menos duos partes móveis [como uma 
tesouro) voi se desmontar, guebror ou 
emperror quando entror em contato 
com seu corpo. Você não consegue 
usar oporelhos, súpor em veiculos, ou 
mesmo abrir o gelodeiro sem des- 
mantelor o coiso toda. Um Construto 
precisa ser bem-sucedido em um 
testa de Resistência poro não ser 
reduzido o O PYs quando você ó foca. 


DO toque do Banalidode 

(-1 ponto): igual oo Toque do Morte, 
mas em vez de covsaor dono drena os 
Pontos de Magia do vitima — incluin- 
do Construtos e Mortos-Vivos. À vitima 
perde 1 PM por turno enquanto é 
tocada, Tocar alguém contra à sua 
vortade exige um atoque bem-suce- 
dido, Pessoas que foquem você 
desprotegidos tombém são afetodos. 
Um alaque não é considerado um 
toque, pois 0 contato é muito breve 
— poranio, quando você dá ou rece- 
be um soco, este poder não funciona, 


S, sem Sombra (0 pontos): por 
alguma razão você perdeu sug sorm- 
bra, o que é como perder porte de 
você mesmo. Quolquer teste de Peri- 
cio envolvendo pessoas sofre um redu- 
tor de -=1, e os pessoos desconfiam 


te szl: 





que você seja um demônio, vompiro 
OU COlSO OssIm. 


38 sem Reflexo (D pontos): 

suo imagem não oporece em espe- 
lhos ou qualquer outro tipo de super- 
ficie reflexivo. Você não poderá ser 
filmado, fotografado ou mesmo pinta: 
do jo pintura voi simplesmente desvo- 
necer em olgumos horas). Pessoas 
que percebam suo condição podem 
acreditar que você É um vampiro, 
fantasma ou algo assim. 


39 olhar do Medusa |-2 pon- 
tos): quolgquer ertoturo vivo que você 
olhe nos olhos [exceto através de 
espelhos) será transformado em pe- 
dra se Talhor em um teste de R-] ou 
WILL Dificil. Qualquer pess0o convi 
vendo com você deve fozer esse teste 
pelo menos uma vez por hora, mes. 
mo que esteja formando cudodo para 
evitar seu olhor — pois em algum 
momento ocaborá alhondo por qci- 
dente. Você não tem controle sobre 
essa copocidode. E não, usar óculos 
escuros não resolve! 





DO veihico Acsterado (-2 pon- 
tos): você envelhece dez vezes mois 
rápido que o-normol paro sua espécie 
[sendo humano, será quose um ono 
por mês), o que deve reduzir droslico- 
mente seu tempo de vido toso umo 
cura não sejo encontrado logo, 


sã, 1 Marca do Mentiroso 

(|-1 ponto): quando você mente, 
olgum efeito óbvio denungio o foto. 
Um trovão soa 00 longe, um póssaoro 
morte-col do céu co seu lodo, você 
goguejo, Seu nariz cresce... 


az Onomatopaico (O pontos): 
párecido com Inculio, Você não con- 
segue falar sem imitar efeitos sonoros 
dos coisas que está dizendo, de umo 
forma que fico muito dificil entender. 
("Então oquele KRAASH veio e 
SHAFHUM pro cimo do NHDOM e 
depois FANHOM tudol”) 


43 Sonômbulo (-1 ou -Z pon- 
tos): você ondo enquonto dorme. Em 
gerol nodo acontece durante o sono, 
mos você costumo ocordor em lugo- 
res ou siuoções perigosas |"Como 
vim poror neste ninho de ptero- 
dóctilos?!"), Coso você receba dano 
ou olguém tente ocordá-lo, você deve 
fazer um teste de Resistência/CON 
ou morrerá (sim, & perigoso tentar 
acordar um sonâmbulo!). Por —1 pon- 
to, o Moldição ocontece o codo ldé 
noites; por 2 ponios o sonambulismo 
ataca TODAS às notes. 
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Sa Repulso (=1 ponto): você não 
tolera o toque de olgum tipo da pes- 
500, OU quolquer pessoo tocando em 
ceno porte de seu corpo. Por exem- 
plo, você pode ser uma mulher 
andróide que não suporia o toque de 
um homem, ou um anão barbudo que 
não tolera quando guolquer pesson 
toco em suo borba, Quando tal coisa 
acontece, você entro em Fúria a 
Gfaca quem focou em você. 


45 perseguido por Criature 
Sobrenatural, Egípcio ou Não 

(-2 pontos): similor o Alvo de Vin- 
gonço. De algum modo você votou 
um lugar sograde/profeno, ou ofen- 
deu uma entidade poderósa, = agora 
esso croturo vive inférnizondo suo 
vida. Pelo menos uma vez por dia você 
seró ovo de uma mogro, efeito ou 
“ocidente” que exige uma Esquiva ou 
um teste de Resistância/WILL paro 
evitar à morte (um raio, um múlsoro, 
um fosso que se abre sob seus pés...|, 
Disponivel nos versões: violação de 
tumba de faraó, invasão de torre de 
mago hch, destrução de floresta so- 
gródo druido, visilá a cidode de deus- 
monstro abissol com cobeço de lula... 


só Permissão de Entrada 

(-1 ponto); você não pode entror 
em nenhum lugor sem permissão do 
dono. E isso será um grande proble- 
ma no dio de invadir o torre do 
mogo moligro... 


47 Prisão [-2 pontos): possuído 
por vórios vilões, esta Maldição pren- 
de você à um terriório ou estruturo 
Roresta, mosmorra, costelo...|). Se sair 
desta área, você começo o perder 
ldá PYs por dia. Nenhum tipo de 
curo normal, mágica ou Vontogens 
como Regeneração consegue reverter 
essa perda. Você só consegue curar- 
se retornando à suo prisão. 


48 prisão Total (-2 pontos): 
mais poderoso que a Prisão comum, 
pois esto Moldição impede totalmente 
que você abandone sva área de 
confinamento, como se houvesse uma 
parede invisivel detendo-o. Mesmo 
inconsciente você não pode ser remos 
vido, & nem otravessor o barreira 
como Teleporte e megras do fipo. 


AO moldição de Tonna-Toh 

[=1 ponto): você só consegue dizer 
o verdode, Não consegue mentir em 
nenhuma hipótese, mesmo quando 
isso coloca suo vida em risco. 


DO maidição de 552200 
[-1 ponto): você nunco consegue 
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dizer o verdode, e qlé mesmo acre- 
dito nos préprios mentros! Pessoas 
conhecidos ocabom se acostumando 
e reagindo qo contrário do que você 
diz. Caso você tenha o Código de 
Honra da Honestidads e recebo esta 
Maldição, nunco mois poderá dizer 
coiso alguma até livrar-se de um dos 
dois problemas! 


5 À maldição de Nimb (-2 pon- 
los): poro você, a sorte-se tronstormou 
em azar a vice-versa. Sempre que faz 
testes de Corocteristicos, Atrbulos ou 
Perícios [mas não testes de combate), 
um Gcerio serô considerado um erro, E 
um erro saró um acerto, 


52 Sedotivo [-1 ponto): quando 
você folo (ou conto) durante algum 
tempo, todos ficom sonolentos. Após 4 
lurnos ouvindo você, todos à sua volto 
devem ser bem-sucedidos em testes 
de Resistêncio+? ou WILL Fácil (por 
tumo| paro não dormir. Não fungona 
em silvoções de combate ou lensão. 


53 Fedido |-1 ponto): você 
fedel Qualquer teste de Pericio envol- 
vendo pessoós sotre um redutor de —3, 
e qualquer pessoo no mesmo aoposen- 
to ou o até Im deve ser bem-sucedi- 
da em constantes testes de Resistência 
ou CON poró-continvar por perto 
fcrioturas com Foro Aguçado fazem 


teste paro não desmaiar), Parecido 
com Flotulência, mos sem borulho... 


54 Mil Caras (-1 o -2 pontos): 
sempre que você vol dormir, desperto 
com uma aporêncio totalmente dife- 
reme! Mudom o cor do pele, olhos, 
cobelos, olturo, peso, sexo... por —| 
ponto, a Moldição nunco mudará sua 
raço ou espécie (se você é humano, 
suo oporêncio sempre será humana); 


“por =2 pontos, poderá olegtoriamente 


desperior como um Elto, Goblin, 
Morto-Viwvo, Corstruto... q aporêncio 
não muda suas Corochsrishçcaos, mos 
você recebe todos os beneficios e 
froquezas do nova torma lenião, 
quando você despertor como um 
Meio-Drogão, aproveite!) Em tempo: 
embora Construtos & outros criaturas 
não precisem dormir, VOCÊ Sempre 
precisorá, não imporio suo forma, 


55 Mudança de Personalidade 
(-1 ponto): sempre que você foz 
algumo cosa especifico [como olhar- 
se no espelho) ou acontece cerio 
fenómeno [como chover), você muda 
totolmente de personalidade. Uma 
pessoo bondoso se tornará má, & 
vice-versa. Se for Insano ou tiver 
Códigos de Honra, val passar o agir 
de forma totalmente contrário o estos 
Desvontogens, olé que o alô ou even- 
to ocorra novamente. Você nunco 





realizará esse oto voluntanamente, 
pois não desejo mudor. 


56 Crescimento de Pêlos |-1 
ponto): seu cobeio e borho crescem 
rápido demais, chegondo o crescer Im 
a codo 12 horas. Se você não opará- 
los, vai se atrapalhar um bocado. 


57 Coreco (O pontos): você per- 
deu todo é seu cobelo e nunca pode- 
rá recuperá-lo. Sim, é uma Maldição. 
Pergunte o Lex Luthor, 


58 Descontrole Intestinal 

(-1 ponto): dionte de determinado 
condição [por exemplo, quando você 
fico nervoso, quondo vê um peixe, 
quando chove...), você é otocado por 
umo misteriosa e vrolento diarréia, 
exigindo um teste de R ou CON por 
tumo até chegor o um bonheiro, paro 
não borrar-se todo. Casó oconteço, 
você não será incomodado novamen- 
te pelo Moldição durante os próximas 
ldá horas, 


59 Ligoção Espiritual [-2 pon- 
tos): parecido com Ligação Natural, 
mas bem pior. Você está ligado o 
outro pessoo, conhecido ou não |você 
não sobe nodo sobre elo), e tudo de 
ruim que aconteça com ela fombém 
acontecerá com você. Então, mesmo 
sem sober o motivo, você muitas 
vezes ficará doente, sofrerá dono ou 
poderá até morrer se isso ocontécer 
com o cutrá pess00 


(-1 ponto): você soluço o tempo iodo. 
Coso sejo um mogo, deve ser bem- 
sucedido em um teste de Hobilidode 
antes de conseguir ionçor uma magia. 
Quolquer teste de Perícia envolvendo 
pessoos sofre um redutor de —1. 


& À Glutonio (-1 ponto): você 
está sempre com fome e nunco fico 
satstesdo, não imporia o quanto 
como. Você sofre um redutor de =| 
em todos os suas Corocteristicas (ou 
— em seus Alnbulos) se ficar mat de 
uma hora sem comer. Você nunco 
consegue guardar comido; sempre | 
que começo o comer, não pode poror 
voluntorramente cté ocobor com tudo 
— mesmo que estajo em um super- 
mercodo! Não, você não pode digenr 


cosas não-comestiveis. 


62 Reflexo Distorcido |[-1 pon- 
to): similar à Sem Reflexo, mos em 
espelhos e outros superfícies refleto- 
ras você terá uma óporêncio monstru- 
os0, dMobólico. Pessoas que percebam 
suo condição podem acreditar que 
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vocÊ é um vompiro, fantasma, demô- 
mo ou algo assim. 


63 Muito Mais Monstruoso 

(=2 pontos): esto é o versão mais 
poderoso de Monstrvoso: ninguém 
consegue sequer olhar para você sem 
fugir opavorodo, desmaiar ou ficor 
duro feito estátuo (efeito exato q 
criterio do Mestre), Quolquer ertaturo 
tentando fugir de você tem direito o 
um Teleporte gratuito (fugindo como 
um foguete, voando, atravessando o 
parede ou algo assim), sem que nin- 
guém consigo alconçó-lo. Até objetos 
inanimados podem tentar fugir ou 
então despadoçar! Um elmo bem 
fechado, balde ou cosinho de cochor- 
ro sobre o cobeço pode ser um palio- 
tivo poro esto Maldição. 


64 vocabulário Limitado 

(-1 ponto): sua voz foi afetado por 
esto Maldição e ogoro 00 invés de 
pronuncior frases complexos, você só 
consegue conjugó-las com uma ou no 
máximo duas polovros. 


& & Emoção Climática |-1 pon- 
to): seu estado de espírito sempre 
muda de acordo com o clima: você 
ficorá entusiasmado em dios de sol, 
deprimido em dias nublados, furioso 
em tampestades, e assim por diante. 
É o mesmo que Maniaco/Depressivo, 
Distroído e outros insonidodes, maos 
mudo com o tempo, 


66 Incopocidade de Ler 

(-1 ponto): você não consegue ler 
escrever, mesmo que soubesse fozer 
isso antes do Moldição. Será um pros 
blema muito mais sério para magos, 
que não poderão mais ler seus 
grimórios. 


67 Memória Recente (-1 ponto): 
você não consegue lembror de nodo 
ocorrido há mais de cinco minutos, 
euceto coisas que ocontecerom antes 
“da Moldição. Você sobe seu nome, 
idade e origem, mas esquece de pes- 
s00s que conheceu, Coisas Que Ouviu, 
o cousa de ferimentos que sofreu... 


68 Sem Memória (-1 ponto): o 
contrário de Memário Recente, Em 
bora ainda sóibo andor, falor e tudo o 
mais, você não se lembro de nado 
que lenha acontecido ontes do Moldi- 
ção, como seu nome, seus pois, local 
de origem, seus poderes... 





ap Combustivel |-1 ponto): é 
como Vulnerabilidade oo Fogo, mas 
pior. Você pode pegar fogo simples- 
mente por estar perto de uma choma 
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aceso, sofrendo no minimo dá pon- 
tos de dano por rodado. Você precisa 
de pelo menos uma rodado para 
apogor às chamas de seu corpo. 


TO Comburente |[-1 ponto): 

EM SUQ presença, Os Cóisas queimam 

mois rápido. Quolquer dono provoco- 
do por fogo à oté Im de você [ou EM 

você) oumenta em ldá, 


(-1 ponto): é como Oráculo, com q 
diferenço de que você recebe visões 
indesejados e tem seus PYs e PMs 
reduzidos O zero sempre isso 
qcontece, ficondo reduzido o um 
farrapo humano. 


FZ Emonação de Discórdio [-1 
pontos): o coos e contusão seguem 
você. Em suo presenço loté ôm]), os 
pessoas ficom desconfiados e irrito- 
dos, como se tivessem Poranóio e 
Fúria, devendo fozer testes aproprio- 
dos paro resistir à esses efeitos. Isso 
ncorretorá imevitáveis discussões E 
grondes brigos generalizados. Coso 
você se otaste tudo voltará oo normal. 


73 Forma Inofensiva |=2 pon- 
tos): durante o dia, você se transfor- 
mo em um bebê, velhinho, animoal- 
zinho ou outra chotura indefeso (to- 
dos os Caracteristicas O, ou fodos às 
Atributos Fisicos 2), embora preserve 
sua memório e personalidade. Você 
retorna do normal openos à noite. 





74 Recuperação Parcial (-2 
pontos): você levo duos vezes mais 
tempo paro recuperar Pontos de Vida 
e Pontos de Magia. Alêm disso, mogi- 
os, fens e poderes restourom apenas 
metade dos PYs e PMs que deveriam. 


75 Recuperação Limitado 

(-2 pontos): você não consegue 
mais recuperor PY's e PMs com des- 
corso, Openos com magias ou ifens. 


76 Recuperação Impossivel 

[-3 pontos): é impossivel poro você 
recuperar PYs ou PMs de QUALQUER 
moneiro, até livror-se do Maldição. 
Esta é à única Maldição de —3 pontos, 
por ser extremomente grave, 


FT Dedo Verde [1 pontoj: em 
sua presenço, plantas e flores cres- 
cem ropidomente e sem controle. 
Basta ficar algum fempo no mesmo 
lugor poro ver surgir um bosque. 


78 Antimogia [=2 pontos): ne- 
nhum tipo de magio funciona com 
você ou poró você, seja benéfico ou 
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maléfico. Coso sejo um mogo, você 

não poderá mais usor poderes que 
empreguem Focus (embora cindo 

posso usor Panios de Mogia de outros 
formas). Mogias e itens mágicos como | 
poções de curo não funcionam em | 
você. Hens mágicos se transformam | 
em pegos comuns quando você tenta | 
usor (mos voltam 00 norma! quando 
você os solta), 


TO magia Linitado (1 porio): 
enquanto esta Moldição está ofivo, 
você preciso gostar dvos vezes mois | 
Pontos de Mogia pora olivor seus 

poderes, magias ou Vantagens. 





Ed] Frogilidade (-2 pontos): esto 
Moldição deixou seu corpo trógil. 
Você sempre sofre 2 pontos de dono 
extras sempre que recebe algum 
ferimento. 


81 Chogos de Pedro |-1 ponto): 
suo pele tornou-se cinzento e cobero 
de crostas de pedro, resistentes mas 
incômodas. Você recebe ármodurao+ 1, 
Hobilidode-l e Monsiruoso. 


DA Karina Evidente (1 pontol: 
SEL corpo emoano uma energia tão 
poderosa que é impossivel poro você 
passar despercebido, Pora notar sua 
presenço, crioluras sem Sentidos 
Especiais fozem testes como se tives- 
sem esto Vontagem, é crioluros com 
Sentidos Especiais nem precisom 
fozer testes. 


83 Pesadelos |[-1 ponto): esto 
maldição tomo suas noiles de sono 
uma angustiante e tenebroso suces- 
são de pesadelos diversos, Você nun- 
co recupera Pontos de Mogia como se 
estivesse desconsondo em lugar con- 
tortável. 





dt é Imã de Roios [-2 pontos): 

Em dios de sol, à coda seis horos, há | 
uma chonce em seis (1 em ldá) de 
que você sejo olingido por um róio e 
sofro 2dé pontos de dano, Durante 
chuvas e lémpestades esso chonce 
sobe para uma em três (1 ou 2 em 
tdéj a cado hora. 


85 Extintor (-1 ponto): qualquer 
chama não-mágica o olé Im de você 
oqueiros, tochas, lampiões...) apago 
imediatamente. Você aindo pode 
sofrer dano por color/fogo, mas nun- 
co ficará em chamas, pois o fogo 
opogará na rodado seguinte. 





86 Sombra Viva (-1 ponto): 
suo sombra fem vontade próprio e 
move-se de forma independente de 
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cê, munos vezes zombondo ou 
esportunando você com iravessuros. 
Seo sombra também pode apanhar 
E Drremessor pequenos objetos 
com Força O). 


8 À Reflexo Insuportável 

1 ponto): quando você vê seu 
seflexo no espelho ou outra superficie 
cefetoro, fico completomente incapaz 
De agir. Vai encolher-se no chão, 
esperneor, gemer, gorgalhor... enfim, 
pair como um louco inúlil durante 
pelo menos ldá rododos. Issó pode 
Dcontecer sejo dionte do espelho do 
banheiro ou daquele supervilão com 
armadura cromedo... 


S& Pestilância (-1 ponto): você 
Dporento boa saúde, mos quolquer 
erioturo vivo o oté Im de você deve 
ser bem-sucedida em um teste de 
Resistência ou CON, ou oponhará 
uma doença terrível, Seus PYs e Ps 
coem paro D e a vitimo morrerá em 
Idá dios se não receber troftomento 
adequado. Uma pessoa bem-sucedi- 
do no teste não preciso fazê-lo novo- 
mente. 


89 Dedos de Monteigo (-1 
ponto): suas mãos perderam toda q 
firmezo, e você tem dificuldade em 
segurar ou momipulor objetos, Você 
sofre um redutor de —? em testes de 
Perícias que envolvem instrumentos 
ou ferrementos. Em combote, sempre 
que faz um ataque, precisa ser bem» 
sucedido em um teste de Habilidade 
poro não deixor coir sua arma. 





po Vórtice de Energia |-1 pon- 
to): seu corpo é prejudicial à energia 
espintual co seu redor. Qualquer 
enolura 0 té Im de você perde | 
Ponto de Magia por rodado. Você não 
é ofetodo, mos tombém não recebe 
os PMs drenados. 


5 k Loucuro de Batalha 

(=2 pontos): sempre que você pe 
atacado ou entra em combate, uma 
fúria berserker toma conta de seu ser 
Você lutorá de forma descontrolado e 
quase insana, sendo incapaz de parar 
Dtá você ou seu oponente coir. Você 
usará imediatamente todos os seus 
Pontos de Mogio em Ataques Especi- 
os ou quolquer monobro poderoso 
que consigo reolizar. 


O 2 A Retribuição de 
Zoomelgustor (-2 pontos): sempre 
que você couso algum mal o alguém, 
o mesmo acontece com você, Se você 
roubo alguém, um ifem de mesmo 
valor desoporece de suo bolsa, Se 
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você lança umo magia nociva contra 
olguém, val sofrer O mesmo efeito 
(sem direito o testes poro resishir). Se 
ofocor e cousor dono, voi sofrer o 
mesmo dono. E se matar alguém... 
nem precisa dizer, né? 


93 Chorão (0 pontos): dionie de 
uma situação emociona! significativo 
lolegrio, medo, decepção, sotisho- 
ção...) você vol choromingor, soluçor 
ou derramor rios de lágrimas en- 
quanto falo normolmente. 


o Chogos da Noturezo 

([=2 pontos): esto moldição crio um 
vínculo tão torie de você com o notu- 
rezo, o ombiente à suo vollo, que 
qualquer dono cousodo a ela em um 
raio de 100m — sejo pelo core de 
uma árvore, à quebro de umo rocho, 
o morte de um animal — causo O 
você Idá pontos de dano. Entror em 
terreno urbono provoca em você O 


perdo de 1 Pv por rodada. 


25 Sem Voz Ativa (0 pontos): 
por alguma rozão, você não conse- 
gue falar com convicção. Às pessoas 
achom você desprezível, covarde ou 
mentiroso, e não dão valor oo que 
você dir, mesmo que o informação 
sejo correto e/ou de vital importân- 
cio. ("Mos... mas o dragão me man- 
dou dizer que ero nosso última 
chance poro irmos embora vivos! 
Peraí! Não entrem lá!” 


26 Companheiro Indesejodo 
(=1 ponto): você é acompanhado 
totormentado seno melhor dizer) por 
algum tipo de crioturinha chata ou 
presença sobrenatural irritante, como 
um demôniozinho ou fodinha, que 
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não pode ser destruído. É o mesmo 
que Assombrado. 


27 Danço Irresistível [-1 pon- 
to): quondo você ouve músico, come- 
ço o donçor sem controle e não pára 
até o músico ocobgr. Fozer qualquer 
outro coisa enquonio donça exige um 
teste bem-sucedido de Hobilidode ou 
um Atributo adequado. 


28 Troca de Sexo [-1 ponto): 
quondo o Moldição se oboteu, você 
foi tronsformado em alguém MUITO 
atroente do sexo oposto, e permane- 
ceró assim oté que o Maldição seja 
quebrada, Não, úguo quente não 
resolve. 


Sto Mogia Reverso |(-1 ponto): 
sempre que você emprego Pontos de 
Magia, 2 magio ou manobra que 
você realizou tem efeito contrário. 
Um Atoque Especial tem seu dono 
reduzido. Uma magia de cura covsa- 
rá dano, enquanto um Atoque Mágico 
curorá Pontos de Vido, um Concela- 
mento de Magia tornará a mágiao 
ainda mais duradouro. Alguns magos 
se costumam & aprendem o tirar 
proveito desto Maldição. 


K 00 Super Deformed (O pon- 
tos): sempre que olgo engraçado ou 
constrangedor acontece (com você ou 
outra pessoo), você se fronsforma em 
uma versão miniatura e fofo de si 
mesmo — e nunco, NUNCA mars 
será levado a sério por seus amigos. 









Sloyers: 
você levaria 
a sério 
alguém 
em 5D? 










Mestre, 
lembra daquele 
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1 Magia de Aumentar funciona com Esfera de 
Auilação” 
| É Você não se incomoda se eu pegar o 


| Espeta voador emprestado pra uma viagem de 
| ms semana, se importa” 








3 âquela runa inscrita na cela era 


| Prortante> 
bi quer ajuda? 
5 Pã pra dar um pulinho aqui em baixo” 
o Rápido!!! Como eu DESconvoco um Lorde 
Demônio? 


E Mas o que será que isto acui faz” 
(balançando uma varinha) 


É Lembra aqueles demônios que a gente 
TINHA aprisionado no porão? Bem... 


o Coccops/ 

1O Era pra acender as velas em volta do 
pentagrama? 

11 Fmaimente consegui acertar aquela coruja 
chata que ficava te seguindo/ 

12 as o. dd 

13 Aquela varinha só tinha 

25 cargas sobrando! 


14 como você controla alguma coisa que 
escapa de dentro de um pentagrama” 





155 Ô que ser& que acontece se eu misturar 
essas duas poções” 

1O Então quer dizer que esse cajado lança 
uma Bola de Fogo se eu apontar e disser 
BraxatP (Buuum)) 


17 como eu la saber que ela era uma 


1 Mas você não alsse que eu NÃO podia 
Fazer aquilo/ 


(O Ei, aposto que consigo fazer Isso 
melhor que você/ 


2 O Estudar?!P Sou bom demais pra isso/ 


£1 quando & que eu vou aprender a fazer 
coisas que fazem BULULVUULUMMME 


EM”. Oh, esse componente de magia era tão 
caro assim” 


23 É lágico que eu apaguei o pentagrama! 
O que você persa que eu sou: um idiota” 


2! Eu não entendo! 


25 Eu persei que você tinha dlto Cone of 
Cold, não Coin of Gola! 


ZO Ei, quem você persa que &” Meu 
professor” 


21 Que tipo de cola se usa pra consertar 
uma Orbe Dragão” 


ZE Mestre, eu meio que esqueci de 
alimentar o seu Familiar. 


Lo Aqueles livros de lombada azul queimam/ 


SO Hmm... sabe aquela viraem núbla que 
você comprou ontem à noite” Bem. a gente 
começou a conversar... er... sabe como é... 
uma coisa leva à outra... 


31 Olha, Mestre! Eu vi esse globo de cristal 
legal Jogador por ai, então eu cortei o topo 
a agora a gente pode usar como aquário pro 
Mambo, nosso peixinho dourado! 


Sê O que tem nessa garrafa? 
33 pibblt! 
bl Ah... eu joguei fora! 


350 que esse pergaminho escrito 
“Desejo” fazP 


SO segura! 
3) Hmm... acho que você rão val querer 
entrar no sótão. 


3 Onde eu pus a tampa da Garrafa de | 
Água Infinita” | 


Eis) Aquele era seu Cajado do Poder” 
À mesa precisava de uma perna nova e 
você tinha diço pra consertar... 


“LO Queria que você tivesse me dito como 
funcionava esca Lâmina da Sorte! 


L11 sabe, essa Borracha Eterna de Ersholt 
funciona mesmo! Eu esfreguei só um 
pouquinho naquele livro ali e ela apagou tudo! 
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HZ o cerhor vai adorar o que eu fz. 
Peguei Godos aqueles livros velhos e 
empoeirados e mande! para a reciclagem! 


Us Mas Mestre, eu fiz de tudo para deixã- 


lo Invistvel durante a parada! Como eu la 
adivinhar que a magia sã la afetar suas 
roupas 





Lu Sabe o seu laboratório” Quanto é 
senhor acha que ia custar um novo? 


45 qual o comando para fazer o tapete 
voador descer” 


HO on. AQUELE era seu Familiar? 


& 7 tem um Antipaladino Morto-vivo 


a po Parece que eu esquecl de trazer o 
Manual da Poderosa e Maravilhosa Magia; 
Mestre. Serã que o Gula de Cultivo de 
serários Gigantes serve” 


LIS engolir um peixe dourado? VIVO? 


5O que BELA ILUSÃO, MESTRE! 
O GIGANTE JáMaIsS val PERCEBER! 


51 Mirha magia de Assustar funcionou? O 
senhor parece melo pálido... 


52 Descuipe ter cocnilado. O serhor pode 


fazer aquela magia s6 mais uma vezP 

= Finalmente aprenal a magia Aumentar! 
Agora serã que o senhor podia me dizer 
como eu me livro dos ratos de 15 metrosP 
SU Onde foi parar a torre da esquerda? 


SD gm posse deste corpo irel dominar o 
mundo!!! HAHAHAHAHA! 


So Senhor” Sabe aquele elemertal que 
você tinha sob controle? 


57 Mestre! Culdado com o fosso que eu 
cobri com Imagem Sllenciosa/ 


ss Por que as letras daquele livro 
desaparecem quando eu lelo? 


SO olha! Essas escamas de dragão dão 
uma Stima Jaqueta! 


CO o que será que acortece se eu ler 
esse peraaminho de Chuva de Meteoros e 








apontar pra... vocêr 

61 QUE pentagramaPP> 

c2 CajadoPP> Eu pensei que era lenha! 
OS Era só café. Um pouco de sabão, águs 
quente, um paro limpo e o pergaminho val 
Ficar como novo! 

CH ah aquela poção? Não...nem vi! 
cs Aquele mago sente boa do outro lado 
ca cidade me pagou 2000 moedas de ouro 


para te entregar essa caixa. Deve ser algum 
tipo de relôgio! 


CO Fica mal não, chefe. Pelo menos o 
OUTEO demônio não escapou! 





S7 Um cara balxinho daquela guilda no 
centro velo aqui pedir uma xicara de açúcar. 
Quando eu voltel ele tinha sumido... Junto 
com os seus livros de magia! 


OB a bruxa que mora do outro lado da rua 
e gosta de você deixou umas mensagens na 
sua boia de cristal. Eu ss las 12 
primeiras... 


Go VOCÊ val na Frente. Eu Ful na Frente 
da última vez! 


TO Escuta... o pergaminho diz que para 
criar um campo de tempo congelado 
permanente atã onde o olho alcança, basta 
pronunciar a palavra "Blalebedee”. Hmmm/ 
Você acha que funciona” Mestre... estou 
Falando com você... Mestre” Mestre” 


71 Mestre, você val rir quando ouvir essa! 
Eu estava praticando Bola de Fogo na 
biblioteca e adivinha” Funcionou! 


72 Mil desculpas, mestre! Não consegui 
achar nenhuma cabeça de alho, mas acho 
que broccoll deve espantar vamplros do 
mesmo Jelto/ 


13 Imagina s&! Confundir a poção do 
Emvelhecimento lrreversivel com o molho para 
salacias! Hahaha! Mas sabe... esses cabelos 
brancos ficaram multo bem no senhor! 


Ph Hmm... parece que o cachorro que eu 
comprei não gosta muito do seu gato. Mas 
não se preocupe. Eu Jã disse para ele não 
fazer a mesma colsa com o préximo que o 
senhor arrumar. 

















15 Olha... quando o senhor disse que 
estava esperando um familiar achei que 
estava falando do seu primo Sigmund. Como 
eu ia saber que o serhor estava esperando 
uma galinha?! O melhor é esquecer tudo lsso 
e tentar tirar o melhor dessa situação. O 
serhor prefere coxa ou peito? 


TO seus plebeus estúpidos!! Ou vocês 
obedecem meiu Mestre ou ele vai transformar 
todos vocês em sapos! E!!! Vocês acham 
que ele val Ficar com medo 56 por que vocês 
trouxeram quatro paladinos?/ DE JEITO 
NENHUM)! Assim que ele sair do banheiro 
vocês vão aprerider uma lição/ 


7) Então acabaram as aranhas? Que tal 
me vender umas baratas” Meu Mestre é tão 
velro que duvido que ele note a diferença. 


FAS Deixa eu mostrar esse truque... pegue 
uma carta do baralho... qualquer carta... 


19 EU s& queria ver se era verdade que os 


=18) Ei Mestre! Olha s& essa maola: 
“Conforme a magia de Impedimento Vocal é 
lida, você e aqueles à sua volta se torman 
ingabazes di ghomunigar di modu 
ghonbrenzzivil wnabba dabba vabba...” 


£51 Mestre, vou te falar... o rei não tem 
senso de humor NENHUM! Quando eu conte! 
todas as piadas que você me cortou sobre 
ele, o filho da mãe não riu nem um pouquinho! 


S 2 você fez um testamento, não fez? 


83 Cara... aquela vassoura que eu anime! 
saiu MESMO do controle. Mas tudo bem! Eu 
peguel um machado e cortel ela em milhões 
de pedacinhos! 


Su Hipoteticamente Falando, o que 
aconteceria se o Fluffy estivesse dentro do 
buraco portátil quando o efeito da magla 
acabasse” 


SS poção?! Auullo no calceirãoP!? Eu 
achei que era sopa/ 


SO olha ss! Meu próprio Demônio das 
Profundezas! 


S7 Eu não queria te acertar com a magia 
de Teia, chefe. Deixa eu ajudar... maldita 
Jã sei! É melhor QUEIMA-LA/! 


teia... 


ss Pode deixar! Eu peoi para o Servo 
invisivel colocar as Bolsas do Espaço 
Infinito dentro do Buraco Portátil. 


so Mestre, uma pergunta técnica: se o 
senhor fosse um livro de magia teleportado, 
onde o senhor ira” 


SO A gente ;ã sem velas, mas não tem 
problema. Eu usel lantemas para cercar o 
pentagrama! 


31 Da próxima vez vou me certificar que à 
varinha estã virada para o lado certo. 


2 Aquele maldito Elemental da Terra não 
aceita mesmo um não como resposta, não é 


9 à, gente precisa mesmo fazer esse 
riçual na lua cheia” Eu sempre me sinto 
esquisipo durante a lua ch... *GRRrAAR/* 


ou Uh, chefe, o Imperador estã na porta 
com um grupo de guardas. Parece que ele 
trouxe as botas que você fez pra ele... 


95 Mestre! Acho que consegui aprender a 
Levitar! Agora... será que o senhor podia me 
ensinar a descer” 


E1 Missil Mágico É uma magia legal, não 
Er À propósito: vou até a taverma para o 
campeonato de dardos e já volto... 


7 o senhor fez backups dos seus livros 
de magia... não fez” 


ag Himmm... então esse pergaminho estã 
escrito em uma [ngua morta” Sem problema, 
vamos achar um clérigo para ressuscitá-la/ 


9S um cara estranho é chifrudo velo aqui | 
procurando o senhor. Ele perguntou se o E 
Kazzlefratz estava. Eu disse que não tinha | 
nenhum Kazziefratz aqui, que o nome do 

senhor era Durkin. Não sel por que, mas isso 
deixou ele bem feliz.. 


100 Ok. EU coloquei as poções de 
resistência a fogo nas garrafas ver 

as de resistência ao frio nas azuis. Ou será 
que era o contrário? 
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3 Melhores via Mágicas (Counters) 
“* 10 Melhores Encantamentos , 
* 5 Melhores Encantar Criaturas 

* 5 Melhores Sideboards 
elhores Criaturas de Custo | 
“5 Me fohs Criaturas de Custo 2 
* 5 Melhores Criaturas de Custo 3 
vim * 5 Melhores Criaturas de Custo 4 ” 
+ 5 Melhores Criaturas de Custo Sou + 4 
SIR * 10 Melhores Cartas Restritas de Tipo 1 
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Dez onos de Mogi, dl edições... 
milhares de cortes... Mogic: The 
Gathering criou uma nova cotegoria de 
jógo e continvo sendo líder da vendas 
até hoje. Comemorando os 100 
números da Drogão Breosil, 
escolhemos aqui os 100 melhores 
coros de todos os tampos. 


Ficono muito dio! gvólior entre 
cartos de tipos diferentes qual seria o 
mais fórie. Então prefirimos dividir as 
100 melhores em categorias de 
tortas. Procuramos saleciaror não sá 
as melhores de cado tipo, mas 
principalmente aquelas que 
mearcorom época, aquelas sobre 2s quais 
decks inteiros foram baseados e se fomorom compeões 
com essos cortos. Pelo mesmo motivo não fizamos um 
rankeomento antre os cortas de umo mesmo cotegoria. 


Algumos caros foram ogrupodos como se fossem uma 
só, pois é impossível distinguir qual é o melhor emre os 
similares, Por exemplo, qual max é à melhor? Quol duol 
land é o melhor? Impossivel dizer, assim como é impossíval 
não colocar fodas essas como as melhores. Assim, o grupo 
táoues “está nos malhoras restritos e conto como se fosse 
uma cartao, Basim como o grupo dual lands” estó nos 
melhores tarmenos e conta como uma corta. 


algu mos cortos que otuolmente são restritos não 
erom no época que foram lançados, se tomando cartas 
principais dos decks vitoriosos do bloco. Assim, massa 
minho listagem, eu não considere: ess05 corias como 
restritos. No cotegono de resíritos foram colocados 
somente oquelos cartas que desde sempre forom 
restritos, oquetos que senom reolmenta impensável ter 
mos que uma em um deck sem desboloncoor totalmente. 


Como Mirrodin é uma coleção muito nova, eu optei 
por não incluir nenhuma corta dessa coleção nesso 
listagem. 4pesor de existirem cortos que provavelmente 
entroriam nos hstogens de melhores de todos às tempos 
tem especial os artefatos), é preferível um pouco mois 
de teste em tormeios paro que sejam comprovodos q 
eficácia dos mesmos | | 


Mesmo assim, todos sobem que listas dessa tipo 
nunco são unânimes e sempre fcom sujeitos 2 mulio | 
polêmica, Sendo mevitável, tentamos ogradar à marsria. , 
Mos voltaremos à fazer algo do tipo no número 200! 


Cortos de coleções muito antigos não foram impressos 
em poruguês e portônto não forom traduzidas. 

Legenda de custo: 

Ni tn”) = mono incolores 

W — Phita) Branco 

8 — (Block) Prato. 

E = [Gregn] Vorde 

R — (Red) Vermelho | 

U — (blue) Azul, q 


Wrath of God (Cólera de Deus) 2w/W - Destrái todos 

as crioturos em jogo. Elas não podem ser regenerados, 
Prosento desde o começo sem sofrer olteroções, esto 

corta ainda é o melhor corta de eliminor eroturos da | 
mesa. Indisparsável em quase todo deck branco, 


Replenish (Reabastecer) 3W — Valta todos os 
encantamentos de todos 05 cemitérios para o joga. 
Marcou éápoco no blaco de Mertádia com deck própria 





Hymm to Touroch (Hino a Touroch) BB -. Descarto duos 
cortas aleatoriamente do jogador alvo. Se você não acha 
forte, é porque nunço enfrentou um deck com esto coro! 


mer 


E hentorik il Vinda 


j julio 7 
tbm as 


Vindicate(Vindicar) VWB. Destrói pormanente alvo, 
Preciso explicações? 


Living Deoih [Morte Vivo) 388 — Remove do jogo 
iodas os enaturas. Coloque em jogo todas 05 crituros de 
todos os cemitérios. Coloque nos seus respectivos 
cemitérios os crigfuros removidos por Living Deoth, Esta 
caro era o principal do populor deck de reanimate do 
blaço de Tempest. 


Houmting Echoes (Ecos Persistentes) 2B6B - Remove 
todos os cortas que não sejom terrenos básicos do 
cemitério alvo. Procure todos os cortos que sejam cópias 
das cartas removidos no grimário e remova-os também, 
Esta é uma das moneiras mois rápidos de acobor com um 
grimório inteiro com uma único cara 





Upheavol (Sublevor) SUL — Volta pora o mão todos 03 
parmanentes., Esto corta já é onimol, e fez parceria 
compeã com o psicotogue. 


Armageddom (Armagedom) 2W — Destrói todos es 
terrenos. Corta básico de decks de croturos, presente 
desde Whio Weanie até decks clássicos como o 
Erhangeddoam 


Wildfire (Fogo Grego) 4RR = Cada enoturo toma 4 de 
dano. E coda jogedor socrifico 4 terrenos. Esto corto fez 
deck no bloco de Lrzo 


Urzao's Rage (Raolva de Urzo) 2R = Mão pode ser 
onulado, Cousa 3 de dono em alvo, Kicker BR, Se for 
pago o custo adiciono! de kicker, Lirza 's Roga dá 10 de 
dono em vez de 3, e este dano não pode ser prevenido 
du redirecionado. Corta poro o Finish Himl 


Nevinyrrol Disk (Disco de Novinyrrol) 4 — Entra em 
jogo virado. Vira e destrói todos as parmonentes que 
não som ferrenos. Um dos mais potentes ortetatos do 
Mogic. Até hoje, são poucas os cortos que podem 
rivalizar o disco sm termos de potêncio de destruição. 


Cursed Scroll (Pergominho Amaldiçoado) 1 - 3, Vira - 
Momeia umo carta. Mostre alectonaomente uma caro de 
suo mão. Sa for o corto nomeada, dê 2 de dono em alvo 
Corta básmo em qualquer deck rápido, coma de goblins 


Mirari (Mirari) 5 « Sempre que se soltor um feifiço ou 
um instante, pode se pogor 3. Se pogor, gera-se umo 





cópio da magio, podendo-se ter um novo alvo, Com ele, 
codo feitiço ou instonte vale por 2. Animal, 


Mano Voult (Cofre de Mana) 1 - Vira, gera à mones. 
Não vira normalmente. Mos pode pogar 4 no fose de 
Desviror para desviror o Cofre. No fase da manutanção 
tomo | da dono se liver virado. Corto básico em 
qualquer deck de ortetotos, 


Ensnoring Bridge (Ponte Trolçoelra) 3 - Menhumo 


erlatura com custo convertido múáior do que o número de 


cortas no sua mão pode otocor. Faz época com alguns 
decks de controle muito fortes. 
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Gaurtet ot Might 4 - coda criatura vermelho gonha 
+1/+1 e<codo montonho gera uma vermelho a mois 
Abuyslvo à desbolancendo 


Mirror Universe é — Vira, socrnfica Mirror durante o fase 
de monutenção: troca de vida com o jogador alvo. Pois é, 
você tá com | e seu oponente tá com 20, beleza, agora 
ele tá com | 8 você com 20, 


Winter Orb (Orbe Invernal) 2 - No fose de desviror de 
cado jogador só poda ver desviraodos no múximo 2 
terrenos. Corta bose de muitos decks do controls, 


Voltale Key (Chave Voltalco) | = Vira, paga 1: 
desvirá ortafoto alvo. Indispensável em deck de 
ortefoto e restrito em tipo 1 


ley Monipulator (Manipulador Gélido) 4 — Vira, poga 
1: Vira permonanta alvo, Coro básico em muitos decks 


da controla, 


Dual Lands (Terrenos Duplos) = Savannah, Tropical 
Island, Plateou, Bayou, Taigo, Badlands, Voleanic 
Isiond, Underground Seo, Tundro, Serublond, Codo 
terreno desses podio gerar duos cores de mona 
distintos e pódio ser contoda como 05 dois terrenos 
búsicos respectivos. Por exemplo, Toigo era floresto e 
montanha 00 mesmo tempo. Sa eles são bons? Besta 
dizer quê ess04 terrenos são quose que obrigatórios am 
decks de 2 oU mois cores. 


Flat Londs — Vira, pogo | de vido e busca um terreno 
básico [dentro 2 tipos especificos) “ o cologue em jogo. 
Emborolhe o grimário depois. Existem 5 tipos, um poro 
codo combinação de cor omiga, Estes são os terrenos 
não-básicos mais próximos 
das dval-londs originais em 

| termos de uvtilidode. 


Goea Croddle (Berço de Géla) 
— Viro, gera mano verde igual do 
número de crioturos que você 
controla, Se tinha mais de umo 
enoturo, então tinha berço. Assim 
eram os decks no época 


a | a 


Rishadaon Port (Porto de 
Rishadoa) — Viro gero 1 mena 
incolor ou viro, pogo 1 e topa 
terreno alvo, Simples a eficiente, 
encoixo em qualquer deck, 


BE mm a | Dust Bowl (Bolsão 
À Mal dm E de Pá) = Viro gera 1 
| incolor ou viro, poga 
4, socrtico terreno e 
destrói terreno não 
bósico alvo 
Destruidor, 
simplasmeante 
destruidor 


Time pes E 
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Mishro Factory 
(Fábrico de Mishro) - 
Vira gera 1 mona 
intalor. Paga 1 & 
MaAishro viro uma 

criaturo ortetoto 2/2 
até o final da turma. 
viro edá+1/+lo 
eneturo Mishrao alvo 
até a finol do lumo 
Esto é o criatura 2/4 

mois borata que 

custe e oindo pode 
virar 3/3 sozinho! 
Excolente cora, versátil 
é Cobol de Bnmar em 
guolguer deck. 





City of Bross (Cidade do Bronze) = Viro e gero | mona 
do cor que você quiser, Tomo 1 de dano sempre que City 
of Brass fo virado. Versátil, otá hoje o City é volorizoda, 


Thowing Glaciers (Geleiras Minguantes) - Entro em 
jogo virada. Paga 1, viro-e volto pora mão no final do 
turror Busque um terreno básico e coloque-o em jogo 
irado. Este farreno estova presente em qualquer deck 
lento da controle no ápoco de Eros Glaciais. 


Maze of lth — Vira: desviró criatura olvo, Ela não cousa 
nem recebo dono de combate. Um clássico, talvez uma 
dos melhores coros onti-criaturos do Megle, 


Cobol Coffers — 2, Viro : gero B paro codo pântano que 
você controle. Muita mana preto! Figurinha fácil em 
Decks manoblack de controle! 


Kjsldoran Outpost (Posto Kjeldoraono )- Quonda 
anira em jogo, sacrifica uma planície, Viro, gera W. Ou 
vira, pago IW e gera um token 1/1 branco soldado, 
Hoje em dio parece melo froco, mas na suo époco da 
Eros Glogiais era insuperável, White weenta com 4 
crusodos e 4 postos era pormal 


Lighining Bolt (Rolo) R - 3 dono em olvol Esto corto d o 
sintese do vermelho! Porrada, pura é simples! 


avrords to Plowshores (Espadas em Arados) W - 

Romovo do jogo criatura olvo. O dono da criatura gonho 

vido igual vo poder dao criotura removido. Corta essencial 

em qualquer deck branco da ápoco em que sro permitido, 
lalvez o melhor corta de remoção de criatura do Maglel 

Dark Ritual (Ritual Sombrio) B - gero BBB. Corta básico | 
em todos os decks pretos quando aindo ero permitido. | 
Preciso dizer mata? 


Foct or Fiction (Fato ou Fleção) 3U - o oponente alvo 
divide em dois montes as 5 primeiras corias do topo do 
seu grimário; você escolhe um monte e colocos estas 
cartos no mão, enquonto o outra mónte é colacodo no 
cemitério, Uma dos cortos de comprar cortes mois 
tortas ja criados, que oindo jogava muito bem com 
decks que utilizovom o cemitério, 


Strole= of Genlus (Golpe de Genlo) X2U - jogodor alvo 
compra s coras. Cora torte, se tornava abusivo nó dack 
de Tolarian 


Fireblusi (Explosão de || 
Fogo) 4RR - 4 de dono | 
em alvo, Custa 


olternotivo : socrifique 2 
montanhos. Coro 
padrão em decks 
begtdown, ótima paro 
oquelo punch final ou 
para emergêndios. 


Cunning Wish (Desejo Astuto) 2U - coloque em suo 
mão uma corto sua de instante de foro do jogo e depois 
remova Cunning Wish do jogo. Às coros Wish são todas 
muto fortes. E Cunning Wish 4 9 mais foro dentre todos 
os cartas wish) 


Copsize (Abalroar) TUU = devolvo o permanente alvo 
porá à mão. Pogondo 3 0 mais Capsize volta poro o mão. 
[Buybock 3). Usar à mesma carta repetidas vezes é um 
mecanismo muito forte [Buybock). Copsize é um dos seus 
representontes mois animais! 


Berserk 6 - Dobro a forço de uma criatura e dá 
atropelor atá o final do turno. Se o criatura fivar atocoda, 
destrói ela no final do turno. Não pode ser usado depois 
do ctaoque já ter sido feito, 12 de dono com 4 monos? 
Fácil, Boll Lighiming + Barserkl 


Might of Doks (Força dos Carvalhos) 36 = criatura 

alvo gonha +7/+7, Mego Giont Growih [Crescimento 

Virenta)l Presente am vários decks de beotdown verde! 
Finish him) 


Force of Will (Força de Vontade) 3UU - Anulo 
mágico alvo, Custo alternativo: 1 de vido é remorvo 
uma corto azul do mão. Cortos com custo alternativo 
são sempre muito fortes devido oo fotor surpreso, e 
Force of Will à até hoje o melhor carta de custo 
alternativo. Ela mudou o modo como 05 pessoas 
jogom Magic. À poriir de Force, os pessoas 
começorom o se predcupor com um bBoralho azul 
mesmo quondo não se tinha 2 manos aoxuis 
desvirados, 
| FE Setnt or açãi 


Counterspell 
(ContraMágica) 
UU - Anula 
mágico alvo, 
Clássica, esto 
coro é a 
referêncio quando 
se pensa em 
cortas de anular 


magia, 


Mana Draln LU - 
Anula mágica 
alvo, No começo 
do fase principal 
do seu próximo 
tumo, ponho 
mana incolor igual 
DO custo 
convertido em mana do cora onulado. Esto coro é uma 
versão pervertido de Counterspell. Abusiva sempre. 


Absorb (Absorver) WUU « Anula mágico alvo a ganha 3 
de vido. Esta corto unia o útil eo agradável: anulo e 
aindo ganho vidol O que você quer mais num deck de 
controle bronco e azul? 


Forbld (Prolbir) TUU - Anulo mágica alvo. Buybock: 
escolho e dascorte 2 coros do sua mão. Esto é tolvez o 
segunda corto mois forte de buybock. Com Squee esto 
corta fico um abuso! 


Eienanêir targéi apedi 


Necropotence (Necropotência) BBB - Pula o suo fase 
de compro. Ye pode pogar 1 vida poro colocar em 
separado o carta do tope deu grimório; no inicio do 
minha próxima fose de descorte, au poderia colocar na 
minha mão todos os cortas assim seporodas. Necropotanca 
não porsce là essas coisos, mas é incrivelmente forte, tendo 
sido a olma dos decks 'necro”, estilo de decks brutais e 


Do 





largamente viforoso na suo époco, 


Eortheroft (Moldor o Terra) 1G — Codo cnoturo que 
você controla genho a habilidade: vire o choturá 
desviraodo paro desviror um terreno básico. Parece pouco, 
mas este encontomento permite muito focilmente mona 
nfinito, sendo bose pora inúmeros combos. Hojs em dia 
esto coro é restrdo em lipo 1. 


Oath of Druids (Juramento des Druldas) 1G - No fose 
de manulenção de codo jogador, se ele controlar menos 
criaturos que o oponente alvo, ele irá revelor o corta do 
topo do grimório alé oporecer alguma criatura; esto 
criatura é colocada em jogoe todos 05 ouiros cortas 
revelados vão paro o cemitério. Esto aoporentemente 
inocente corta deu origem q um deck extremamente 
eficor até hoje: o deck dos druidos. 


Stosis (Estase) IU - Cada jogodor pulo a sua fase de 
desvirar. Na suo manutenção, vire uma ilha ou destrua 
Stosis. Este encomtamento gerou alguns dos decks de 
controla mais chotas já criados no Magic, pois tudo ficava 
trevado e muitos vezes este deck gonhavo por grimório, 
Efigente, mas chato pocos! 


Mirari's Woke (Despertor de Mirorij) 36 — Todos os 
suos croturos ganham +1/+1. Toda vez que um terreno 
seu for virado pero geror maná, gere um mano o mois do 
cor que o terreno normalmente posso geror. Esta 
ancontamento dá tanto vantagem para 6 seu controlador 
que fica dificil alguém duvidor é porquê desta carta estor 
aqui, não & mesmo? 


Pernicious Deed (Ato Pernicioso) 1EG - Paga X, 
socntco Pernicious Deed: destrói todos os permanentes 
não terrenos de custo oté X. Este encontamento “Disco 
Nevimyrrol” é muito versátil e extremomente eficaz poro 
hmpor vma mesa 


Oposition (Oposição) ZUU - Vira uma crioluro 
desvirado que você controla para virar permanente alvo. 
Foram criados vários vanoções de decks vencedores com 
esta coro, todos de controle 8 O matono em 
combinação com o verde. 


Recurring Nightmare (Pesadelo Recorrente) ZÉ - 
Socrifique umo criotura & volte Recurring Nighimore paro 
o mão: coloque uma criatura olho de seu cemitério em 
pogo. Use esto hobilidode como um fartiço. Sozinho, esto 
do mais Apto), foi-se criado um dos decks compeões mois 
memoráveis do histório do Magic: o deck de Recurring. 


Porallax Wove (Onda de Poroloxe) 2WW — Sumir à. 
Retire um contador de sumir para remover uma criatura 
abra. Tire um marcodor de sumir no início da suo 
manutenção. Se não for possivel, socrifique Parallox 
Wave e devolve paro o jogo todas as criaturas ramovidas 
por elo. Esto remoção é extremamente versátil e 
combinava muto bem com o deck de Replenish. 


Papers th MM EEs dm turmtaps 
Puse. Chang vous Epavp 
pas 8 im desperr Tigad 


Saproling Burst (Explosão de Saprófitos) 46 — Sumir 
7. Retire um contador de sumir poro coletar em jogo um 
token ertaturo Saproling XX, onde X e o número de 
contodores de Sumir do encontamento. Tire um 
marcador de sumir no início do suo monytenção. Se não 
for possivel, socrnifique Saproling Burst e todos os fokens 
de Saproling criados por esto corto. Excelente e versótil 
gerador de criaturas, fozio par com o emomamento 
Yovimayo Fire num deck extremamente agressivo. 


Rancor [Roncor) G - +2/0, otropelor. Se Rancor for 
colocado no cemitério vindo de jogo, volte pora o mão 
do seu controlador no final do tumo. Por muitos, Raoncor 
é considerado o melhor enchont crsoture do Mogic. 
Rápido, brutal o eficiente. Razão de ser de inumeras 
dacks verdes de beDidown. 


Armodilio Clook (Monto de Totu) 1GW - +2/+2, 
atropelor e coda ponto de dono cousodo pela criatura 
anconteda, o jogador que controla Armadilha Clonk 
ganha 1 ponto de vido, Animal, este encontamento é 
também um dos melhores. 


Treachery (Desleoldode) 3UU - Toma controle do 
croturo encantado, Quondo treochery entra em jogo, 
desviro até 5 terrenos. E realmente deslealdade um 
Controlor Mogio de custo zero [se tiver 5 monas)! 


Ancestral Mask (Mascoro Ancestral) 26 - o croturo 
encantada gonha +2X/+2k, onde X 6 o número de 
encantamentos em jogo, menos o própria Ancestral 
Máosk. Coloque Ancestrol Mask, rarcor e Armadilo Clook 
num deck de Encantadora pora você ver o que ocontace! 


Parioh (Pária) 27W - Redireciona poro à crioturo 
encontado todo o dono cousado em você. Jogando 
contro um monoblock? Coloque Parioh num White Enight 
a vejo o desespero de seu oponente! 


Perish [Perecer) 2G Feitiço - Destrói todos os criaturas 
verdes e elos não podem ser regenerodos. Cólera Aunii- 
Verde por 3 manos! Perfeito! 


Anorchy (Anarquia) 2RR Feitiço — Destrói todos 05 
permanentes brancos. É isso oí, limpo tudo o que é 
Bronco! 


Karma (Kormoa) 2WW Encontamento — No inicio do sua 
manutenção, coda pogodor tomo 1 de dono paro codo 
pântano que controle. Yeah! Morte oo Preto! 


City of Solitude (Cidade do Isolamento) 2% 
Encóntamento «- Codo jogador só pode fozer magias e 
usar habilidades no seu própriótumo. Anular Magia? 
Não. Circulo? Não. Seu deck de controle está 
ferrado? É o vido... 


Chill (Colofrio) TU Enconfomento - Codo magia 
vermelho custa ? o mass. Begtdowmn monored? Esfra à 
cabaço, que egoro o jogo voi demorar... 


Birds of Paradise (Aves do Paraiso) & 0/1 - Voar. 
Vira, gera 1 mono do cor que você quiser. Caro, 5º 
você não conhece Birds, me desculpe, mas você nunca 
jogou Magic no vido. Esto corta ruleia desde que foi 
lançado, lá em Alpho, primeiro edição. 


Mother of Runes (Madre dos Runas) W 1/1 - Vira: a 
eriatura alvo ganha projeção da cor o suo escolho até o 
final do tumo. Sem dúvido uma das melhores s mais 
baratos proteções de croturo do Magic. 





Orcish Lumber[ock (Lenhaodor Orc) R 1/1 — Vira, 
socríico | Floresta: gero 3 monaos, podendo ser 
quolquer combinação de vermelho com verde, Boixor 
uma crotura vermelho e/ou verde de custo 5 no 
segundo tumo? E pro ja 


Kird Ape R 1/1 - Se você controlor uma Roresto, Kird 
Ape gonha +1/+2. 1 mana, criatura 2/3 sam 
penclidades. O que 

mais você quer? Gonhor 

no Mega Geno? 


Grim Lavomancer 
(Lavamante 
Implocóável) R 1/1 — 
viro, poga R, remove 2 
conas do seu 
comitério: dá 2 dano 
em alvo, Porece que 
não, mas este connha 
bate bastante! 


Emenda a 
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+ DME mr tia nf amy 
Pro Re preresr çari puin, flag 
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Wild Mongrel (Mestiço Selvogem) 1G 2/2 - Descorto 
umo corto: Wild Mongrel ganha +1/+1 e é da cor que 
você escolhor até o final do tumo. Simplesmente 
TODOS os decks verdes do bloco tinham 4 desse 
bichinho. Alguma duvido? 


Nontuko Shode (Sombra de Nontukco) BE 2/1 - E: 
+1/+1 até o finol do tumo. O Nontuko é um frozen 
Shade turbinado. E bota turbionado nisso! 


Goblin Piledriver (Goblin Bates-Estocas)IR 1,1 - 
Proteção Azul +2/+0 


Meddling Mage (Mago Interferidor) WU 2/2 - quando 
Meddhing Mage entra em jogo, nomeia uma corto, 
Enquanto Meddling Moge estiver em jogo, esto carta 
nomeado não poderá ser jogoda. Simplesmente 
fantástico paro decks de controle! 


Argothian Enchantress (Encantodora Argothiana) 16 
0/1 —- Mão pode ser alvo de mógicas ou efeitos. So você 
fizer algum encontomento, pode comprar umo corto. 


Hypnotic Specter (Espectro Hipnótico) 1BEB 2/2 - 
Yoodor. Quaonda Hypnotic cousorr dano de combates num 
jogador, este jogodor deve descartor uma coro 
oleotoriamente. Turmo]: Pántono, Ritual, Espectro. Bons 
tompos aqueles do preto! 


Psicotog (Psicotogue) 1BU 1/7 - Remova duas cortos 
do cemitério ou Descorte 1 cara da mão: Psicotog 
ganha +1/+1 até o final do turno. Este atog deu o 
compeonato mundial poro o brasileiro Carlos Romão, 
à “Jobgiano” em 2002. 


Netheor Spirit (Espírito Infero) 1BB 2/2 - No fose de 
manutenção se Nether Spirit for o único ertaturo no 
sou cemitério, coloque Nether em jogo. Perfeito para 
decks de controle. 


Ball Lightning (Esfera de Raios) RER 6/1 — Atropelor 
Impeto. Socrifique-a no final do furo. Um batador 
dássico, referência quando o ossunto é boter forte rápido. 


Anurid (Anvrideo) TWG 3/4 - Descorie 2 cortos da mão: 
remova Anvrideo de jogo. Ele volto em jogo no final do 
tumo, Otimo pora decks de basto e com bastante cólera! 


Moasticore (Masticora) 4 — Mo início do suo 
manutenção, descorte 1 corto ou socrifigue Masticore 
Pogo 2: Regenero Mosticore. Poga 2: Mosticore couso | 
de dono à criatura alvo. Sem dúvida a melhor criatura 
artefato de todo o Magic. Ela sozinha, meio que já 
controla o ombionte no que se refero o crioturos. Simbolo 
de uma época. 


Trodewind Rider (Cavaleiro dos Alísios ) 3U 1/4 - 
Voar. Vira 2 choturos que você controlo, viro Trodewind; 
Retorna permanente alvo que não estejo encantado para 
mão do seu dono. Muitos decks de controle foram 
baseados nesto corta somente. Morcou época. 


Phontom Centaur (Centauro Fantasma) 2GG 7/0 - 
Proteção contro Preto. Entra em jogo com 3 contadores 
+ 1/41. Se Phontom levar dano, co invás disso, retire um 
contador dels. Batedor supremo, esto sejo talvez o 
melhor crotura de custo 4 poro bater. 


Flometongue Kovu (Kavu Lingua de Fogo) 3E 4/2 
Quando entro em jogo, dã 4 de dono em criatura alvo. 
Batedor, já chego motando algum infeliz! 


Ravenous Boloth 36 4/4 — Sacrífica | besto: gonho d do [4 
vido, Detalhe, Rovenous é uma besta. Razão de ser do ha 
forte deck de bestas. 


Spiritmonger (Vendilhão dos Espíritos) 3BG é/é - E: 
regenero. &: muda de cor até o finol do tumo. Se 
spirimonger causar dono q uma criatura, coloque um 





morcódor +1/4+1 em Spirtmonger. Esse indivíduo tolver 
tenho sido o primeiro criaturo absurda sem nenhum 
defeto do Magic. 


Morphling (Mortolideo) JUL 3/3 - U: desvira 
Morphling. U: gonha voar até o final do fuma. U: Não 
pode ser alvo ate o Anal do turno. |: Ganha -=1/+1 ou 
+1-Tote o final do tumo. Super opelão, também 
conhecida como Super-Homem. Poucos podem superó-lo 
em força e versatilidade 


Visaro (Visara) 4BB 5/5 - Voor. Vira: Destroi crotura 
alvo. Elo não pode sar regenerado. Este é um dos 
poderes mois absurdos que uma criatura pode her, numa 
enaturo relotivomente barato pora o que foz Resultado: 
criatura espetoculor. 


Exolted Angel (Anjo Exaltado) 4AW 4/5 - voar 
Quondo covso dano de combate, seu controlador ganha 
vido igual ao dano cousado. Mortar 2WºW, Isto à, pode 
entrar em jogo virado como umo criatura 2,2. Pagando - 
se o custo de mortar, ele vira a crioturo final. Crioturos 
com Morar são muito fortes, a o Anjo Exaltodo tolvoz 
soju seu representonte mais forte 


Verdejant Force (Força Verdejonte) Sob6 17 — 
Durante o fose de manutenção de CADA jogador, 
coloque uma criatura token 1/1 verde que conta como 
um soprolhng. Componente muito forte da decks de 
reonimote e de druidas. 


Moxes O artefoto — Vira, gero mana dao cor específico. 
Exista 1 para cado cor. Preciso explicar por que 
05 MoNes 500 animais? e 


fesaea as: 


Ancestrol Recall B 
insionte — compro 3 
cartas. Simples e 
Gnemal. À melhor corta 
de compror cartos do 
Magic. Desequilibro 
total. 


Block Lotus O artefoto - 
secrihque, tape e gera 3 
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manas do cor que você quiser. Um clássico, simbolo do 
Mogpe e oté hoje à corto mais cora de todas. 


Time Walk ZU feriço — o jogador alvo jogo 1 tumo o mais 
depois deste 


Sol Ring 1 artefato — viro: gera 2? monos. Simples & 
eficiente pocos! 


Tolorion Academy (Academia Tolariona) fereno 
Vira: gera um U poro codo artefato que você controle. 
Depois que o baralho de Tolarion se mestrou invencível 
Do Wizard teve que bonir no susto mois dao metade 
desse deck, Tolarian gonhou espaço no selejo lista dos 
melhores restritos de tipo 1. 


Demon Tutor (Tutor Demonioca) 18 feitiço - Busque 
uma cora do seu grmério e coloque em sua mão. 
Embaralhe o seu deck depois. Outro gronde clássico, 
presente em diversos decks pretos. 


Balonce (Equilibrio) VW feitiço — O jogodador que tiver 
o maior número de criaturas devora socrficar criaturas 
até que tenho o mesmo número do jogador que tenho 
menos. Faço o mesmo coiso pora terrenos a coros no 
mão. Cólera, Armogedom e Mind Twist tudo qo mesmo 
tempo! Esta foi uma das primeiros córtos restritos do 
Mag. Por que seróf 


Fork RE instante — gera uma nova cópio com alvo 
diferente ou não de um feitiço ou instonte que tenho 
ocobado de ser feito. Muno forte, embora o artefoio Muran 
reproduz hoje em dia esse mesmo efeito 


Wheel of Fortune (Rodo da Fortuna) 2R leihço 
Todos os jogodores descortam sua mão e compram 7 
cartas. Reciclar o mão é isso ql. 
Mouricio “Gorok” Nováte 
Ando Cruerreiro 
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VEZ precisa aparar. Das a Mis 5; 


PETRA LEÃO & 
FRAN ELLES BRIGGS 
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Eca pig A tp 
SERA PRA ALGUMA COISA... | 
MAS EU NEOVIELE FAZER “a | 
ESTAR INVISNEL! E UM RAIO 
sp pb ACERTOU O TROBO MUTANTE... 
E ONTEM MESMO EU ACERTEI 
UM MONTE DE GNOLLS COM 


UN PR Ce EU 


ESSE DADO, 05 
PODERES QUE EU 


GANHEI E OS TROBOS 
DO MEU PAI! 





UM, ELE TA SEGUINDO A 
Dib glad 





SABE, HIT... SE EU NÃO 
MORRER ATÉ O FINAL DISSO 


CREDO, DAICE... SE 
CONTINUAR HISTÉRICO DESSE 


MINHA VIDA SE TRANSFORMOU 
DESDE ONTEM... GANHE] UM DADO 
MÁGICO QUE CONFERE PODERES 
FENOMENAIS, ENPRENTEI LUA MONTE DE 
GNOLLS, DESCOBRI QUE FUI ESCOLHIDO 
POR NIVB PRA DAR CONTA DE LIMA 
MISSÃO SAGRADA, ENCONTREI COM 
DEE DUAS VEZES, ENFRENTE! UM 
DOPPELGANGER E MINHA MÃE 
GUARDA-CHLNA 





E AGORA DESCOBRI QUE TEM UM 





"º SEVOCEQUEÊ 
MINHA ALIADA PODE 





ENTÃO O QUE ESTÃO 
ESPERANDO?! 
QUEREM CHEGAR 
ATRASADOS?! VÃO 
PERDER A AULA! 
CHEGA DE VADIAGEM! 
HORA DE IR BAGUNÇAR 
NO FUNDÃO! RÁPIDO! 


À ESCOLPAQUELELUGAR / 
B)| ONDE SE Val PRA APRENDER gica 





CORSA ACONTECEU 
HOJE QUE EU ATÉ ESQUECI... 
AINDA TENHO LIMA VIDA NORMAL! 


PODE IR TRA LAND 
DE CONTAR COMO SE 
| + AVENTURA  HERÔU 


NÃO ME DIGA QUE 
VOCÊ VAI COM À 


TÁ BOM, 
EU NãO 
DIGO! MAS JA ESQUECER 
EU VOU, | 
TÃ? 





VIU 507 AQUI ESTOU 
Er INDO PARA CINDE 





ECON AOC MLTO pr? 
AMARELO E ESTÁ SE ESGUERANDO /. 

















100 EDIÇÕES! 100 números de Dragão Bra- 
sit! Não é para qualquer um, não! Agora 
somos uma revista de nivel épico! 

Como parte dã Comemoração, prepara- 
mos uma sessão de cartas especial. Des- 
culpem, leitores costumeiros, mas hole 
vocês ficam de fora. Desta vêr reservamos 
espaço para profissionais da área: autores é 
editores de RPG. convidados para ter Suas 
cartas publicadas é respondidas aqui. 

E mais: hoja temos não apenas a preser- 
ca deste guerreiro sagrado que já comecem, 
mas também todos os outros paladinos E 
antipaladinos que desfilaram Em nossas... 

QUÊ O Antipaladino está aqui?! E nin- 
quêm me avisa?! 

— É isso mesmo, maluco! Tá frito! Ago- 
ra a casa vai calr! 


— É Isso mesmo, obedece 3 menina, 
palhaço, canalha! 


earae! 





— Bbm, td... fo! mau... 
— Oh boy... paladinos demais por aqui... 


Parabéns ao Trio Tormenta e ao Ruy por 
assa grande conquista! Mas existe uma per- 
guota que está sendo feita há meses: a DE 
vai acabar? Ou haverá apenas pequenas 

mudanças ? 
Marcelo Telles, autor de Equinox 
RPG e coordenador da RedeRPG, 
HW. rederpg.com.br 


Ah, sim! Com certeza a Desnão Bassi val 
acabar... algum dia. 

Apesar dos boatos, à DA não se encerra 
“no número cem. Mesmo com à despedida 
de um de seus editores que, dizem rumores, 
estará cuidando de outros projetos (Holy 
Avenger a Série Animada, vai!) a maior & 
melhor e única revista mansal brasileira de 
RPG continua firme & forte. Mudanças po- 
dem ser esperadas, sim. Pequenas ou grafi- 
das, isso ainda veramos. E nossos parabéns 
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à RedeRPG por.seu grande trabalho na divul- 
gação de nosso lobby favonto, 

— Paladino, depois que virou swash- 
buckler, você não acha que ficou mais Fmis- 
terioso e dramálico? Aposto que à mulhe- 
rada não resiste! 


— Qué? Ele estava?! Ah, seu 
— (Pára não, vail) 


Quando vocês olham para trás e véem que, 
apesar das criticas, a DB foi à única revista 
a se manter viva nesse mercado complexo 
do RPG brasileiro, O que vocês pensam? 
Será que foi muita sorte nos rolamentos de 
multa, serão mágica, um tanto quanto prati- 
ca, para que tudo isso tenha funcionado ? 
Acredito que 05 que fentam lançar ma- 
teria! genuinamente nacional (e principal- 
mente 58 manterem vivos MESMO após O 
décimo segundo nível) devam ouvir O que 
vocês têm a dizer Fato é fato, vocês chega- 
ram às cem edições... 
Rataei Arrais, autor de Raranblade 
d20 e webmaster do Communilyée 
(http: !'dndworid.comp) 


Nossos parabéns ao Rafael por 58u cenário 
Karanblade, que É sucesso lã tora E tam- 
bém será por aqui, (Lembrete, precisamos 
entrevistar esse cidadão um dia destes.) 


Produzir à DÊ talvez tenha sido como 
conduzir uma aventura de RPG. O Mestrê 
tem pianos, tem mapas, tam anotações, mas 
ele não sabe realmente O que esperar de 
seus jogadores. Não sabe COMO a aventura 
vai seguir. É tudo uma questão de perceber, 
improvisar e adaptar à medida que as coisas 
acontecem. Sentir aquilo que O publico quer, 
aquilo que 05 RPlistas precisam, mesmo 
quando eles próprios não sabem disso. En- 
tão não existe fórmula, mágica ou prática. 
Não há receita, Se existisse, bastaria seguir 
é ser bem-sucedido — mas 0 tempo provou 
que não É assim, 

Mém do mais, ter paladinos no comando 
da revista com certeza ajuda bastante! 








Regras para e-mail 

Indique no subjecho seção O que 
se destina sua mensagem: Per- 
gominhos, Barroquinha, Lendas 


Lendorios ou Lovse Slovyers. In 


eluo também suo cidade e esto- 
do. NÃO 


gems 


ergo dcetas mensa- 


com orguivos onexõdos 


— Hmm... eu tinha esquecido como 08 
swashbucklars também são metidos a besta. 

— Ah, Paladina, é o número cem! Não é 
hora de modéstia! A geme é |... 


TraGger! 


7) Qual foi a maior dificuldade entren- 
tada por vocês messes 100 números pará 
levar a revista adiante? Pessoas? Merca- 
do? Em algum momento pensaram em 
abandoná-la? 

2) Quando a Daacão Basta era só UM 
projeto, vocês provavelmente pensaram 
como estaria a revista depois de muitas 
edições. Este momento chegou: com 700 
mimeros, vocês imaginavam que a DE se 
tornaria a referência é pioneirismo que é 
hoje? Ou todo o reconhecimento pelo exce- 
lente trabalho realizado ao longo desses 
Dito anos superou as expectalivas de vocês? 

Marcelo Acerhi Wendel e Ricardo 
Acerbi Wendel, editores da d20 Saga; 
Fabio Fugikawa, Diretor de Are; & 
Gisele Roth Saiz, jornalista responsável 


Nossos parabéns e boa sorte à primeira, 
maior melhore única revista brasileira ESpe- 
clalizada no Sestema 020. 

1) A maior difiçuldade for entender nosso 
público, descobrir 0 que queriam, é então 
tratar de fornecer, Tudo 1550 COM Menos Pê- 
cursos que qualquer publicação especializa- 
da norte-americana (E podem estar cerios 
que vocês vão passar pelas mesmas dificul- 
dades). Abandonar a DB? Não, acho que não 
pensamos misso ainda... está semana. 

2) Por um lado, deve-se confiar nó pro- 
prio trabalho; por outro, seria arrogáncia de- 
mais colocar. digamos, “numero 001" na capá 
de uma revista. Nenhum de nós esperava 
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Também conhecido como: to Palada 
Raça: humano (porque ele erra muito) 
Classe: paladino (mas há-controvérsias) 
Nível; nenhum, mas nenhum mesmo! 
O que diabos é um paladino: um tipo de 


| guerreiro santo, defensor do bem & da 


justiça, qua hita em núme dos deuses por 
causas sagradas. (Mas o nosso Paladino 
5ó emrou nessa vida por causa de uma 
deusa gostosa...) 

Idade: mais do que queria, menos dó 
que aparenta. 


Ocupação: responder 05 Pergaminhos 


dos Leittres, salvar princesas ocasio- 





nalmenta, matar dragões engasgados | 


mais ocasionalmente ainda. 


Gosta de: ficar longe de encrencas, longe 
do Amtipaladino, tonge da Paladina, longe 
de dragões-que-raptam-princasas-para- 
atrair-paladinos-indefesos, lamen (como 
SE COME [550 COM máscara?) e da 
Paladina (se não disser isso ele apanha), 


Não gosta de. perder Pontos de Vida, | 
| receber raios nos fundilhos lançados por | 
sua deusa clumenta, Antipaladino, pizza | 


califórnia, banana caramelada, ninjas hi- 


À ólogos, dragões (de todos os tamanhos), 
| jogar Trinity. 
| Seu maior desejo é: responder às car- 


tas da Dração Brasi sozinho, sem ne- 
nhum ajudante trapalhão, guerreira má- 
gica estressada ou demônio vingaátivo, 








realmente chegar ao número 100, mas mes- 
mo assim trabalhamos duro com esse obje- 
tivo. É 0 que todos deveriam fazer 


SPY 








rabens a todos da DB por esses 100 
números da revista, uma verdadeira faça- 
nha editora! [ão grandiosa quanto matar 
um dragão vermelho (hummm, acho que 
essa analogia não foi muito apropriada). 
Uma das matórias que eu mais gostei nes- 
ses úllimos amos foi o cenário de espibna- 
qões sobre ele? Existem rumores de que 
ele virariã um RPG ou mesmo uma revista 

uiadrinhos. Isso é verdade? 








Lincio Nothilich 
opimyahos. com.br), autor de 
DD e 


Muito agradecidos, Lúcio. Entre os vár- 
05 mini-cenários que apareceram na DE, SPY 
tem sido um dos mais lembrados pelos leito- 
res. Ele podera, sim, resultar em uma HO e 
também um cenário próprio. Tudo depende 
de seu criador, o bom Doutor Careca Trevisan, 

— Paladino, aquelas fichas de persona- 
gem de GURPS no SPY foram uma das mai- 
Wes picarstagens da sua vida! 

— Ah, mas lazer personagem de GURPS 
É chato... 

— Não, interessa! Vai apanhar seu... 

— Paladina, não bale nele! 

— () minazinha, vamos deixar os dois 
sozinhos que eu pago um sorvete pra você, 
que tal? 

— Sorvete? Oba, você não é assim Lao 
mau, Antinho! Vamos! 

— Ej! Esphrem al... 


raAasBcer! 
narPoTT 





Reflexao 

Olá! Parabéns a todos da Descão Brasa pelo 
SUCESSO de uma revista que. apesar das 
críticas, manteve-se por fodos esses anos 
como fonte de informações para todos nós 
das novidades da área. Vou desviar um 
pouco do espirito de “chutação de balde” 


— Fazendo umas perguntas de reilezão: 


1) Como vocês véem a respo 
de elis da Eita lestrações de RPG 
Eódori do D&D 3º Edição receberam i ins 
lruções para mostrar a espécie humana 
como mesliça. À idéia era quebrar o 
eurocentrismo e americanocentrismo tão 
presentes em RPGs de fantasia, atraves da 
NOMES CO sonorinlado inglesa. Somos uma 
nação Em sita maloria negra ou mesiiça, 











por que nossos herois teriam de ser neces- 
sariamente brancos? Cliché do gênero? 


2) Outra orientação foi escapar do clichê 
da “guerreira no biquini de cota de malha”. 


À iúBia era mostrar personagens sensuais e 


fortes, tanto masculinas quanto femininas. 


d) Às mulheres muitas VEZES SE Sen- 
tem “imirusas” no meio do RPG devido à 
excessiva, por vezes desnecessária, 
erolização na representação de persona- 
gens femininas, o que afirmaria este como 
estas questões? 

4) Já tivemos dois Simpósios de APÓ 
aplicado à educação em São Paulo, um em 
Curitiba, e teremos este ano um no Bio O 
Brasil parece ter a disníeira nas pesquisas 
mundiais nesta área. Qua! a percepção de 
vocês deste processo? Como vocês véem o 
crescimento da aplicação do RPG para ou- 
lras áreas, noladamente a educação? 

à) Como estã sendo o processo de trans- 
posição de midia da Holy Avenger: RPE- 
guadrinhos-RPG-CD-elc. Quais são suas 
preocupações nestas lransposições? À que 
creditam e como avaliam o sucesso desta 
proposta com a HA? 


Carlos Klimick. 





Desafio dos Bandeirantes. Era do Caos, 
sind sn acenando dução 





Abraço & parabéns ao Klimick, sempre es- 
forçado em utilizar o RPG-como ferramenta 
educacional. 

— Paladino, O que são “perguntas de 
reltexão” * Nag 8 aquela Vantagem de 3D&T 
que a gente leva um tiro e depois devolve? 
Tipo a Rose do Sireel Fighter Zero? 

— Acho que não é ts50 não, Antipaladina. 
Mas vamos vêr O que a gente pode fazer... 

1) Existe outra razão para que 05 autores 
de Dungeons & Dragons não usem apenas 
personagens de pele branca e nomes ingh- 
ses, uma razão que à explicada em Hero 
Bulider's Guidebook — o primeiro suplemen- 
to de D&D 3º Edição. Para funcionar como 
lorma de entretenimento. o RPG exige 
ascaplsmo. Exige que os mundos da fantasia 
sejam distantas de nossa realidade, pois O 
APhista quer mesmo é viajar. Para 05 norte- 
americanos, heróis brancos e nomes ingleses 
São familiares demais à quebram 0 “clima” de 
D&D. Mas isso não vale aqui: para o brasilei- 
ro, haróis de aspecto múrdico são exóticos. 
distantes, não-familiares, e por isso mesmo 
adequados à um jogo de famtasia, 

2) Dilicil de acreditar, vendo a monge 
Ember com seu biquini de trapinhos e a maga 
Elia Mialeo — possivelmente a personagem 


leônica de D&D mais repetida em capas é o 


lustrações — com aberturas tão Intares- 
sártes em seu traje... 


3) Muilo provavelmente as mulheres se 


somem inirusas nó RPG por oufras razões 













— Como preconceito por parte de jogadores 
E Mestras. de acordo com cartas de leito- 
=s. Se a erotização excessiva l055e razão 
aficênte a ella Niale não sera a pergona- 
qem favorita de leitores E leitoras, & Hour 
Mycugen não teria levado tantas garotas a co- 
— mecer e gostar de RPG, 

4) Ainda que a função principal do RPG 
seia O entretenimento — para 1550 ele Existe 
E fol criado —, seu UsO na Educação Sem 
duvida à valioso. Suas qualidades Imarsivas 
sem duvida podem encontrar aplicações im- 
portantes em outras áreas, & aqueles que 
exploram essas qualidades merecem nos- 
505 parabéns. 

5) Hoy foi uma história em quadrinhos 
com começo, meio e fim, Para outras 
mídias, ela deve Ser contada de quiras for- 
mas: Holy Avenger D20, por exemplo, ofe- 
rece uma visão bem dierente da aventura. 
Produtos menores, como mini-séries e edi- 
ções aspeciais, são para “matar às Sauda- 
des” dos fãs — como também aconteces no 
Japão, onde mangas e animes terminam, 
mas continuam gerando próduios (especi- 
aimente CDs de drama é videogames) mui- 
to depois de sua conchusão, 


E 5e..., 
Qual livro ou mundo de RPGs vocês (cada 
um de vocês, claro) gostariam de ter cria- 
do, com seu mome na capa e tudo? Por quê? 
Parabéns é bom evento! Abraços. 
Luiz Eduardo Ricon, co-autor de O 
Desafio dos Bandeirantes, autor da 
série Mini-GURPS 


Lima ótima pergunta! Como você pediu, cada 
um dos três autores respondeu: 

Saladino: eu gostaria de ter meu nome 
na capa de qualquer livro da série Elie! ou 
Stormbringer, ou até mesmo o mais recente 
Dragontords of Meinibong, porque Ele de 
Melniboné é um dos personagens de fanta- 
Sia que eu mas gosto, assim como toda à 
sua saga, Considero Michael Moorcock um 
escritor genial. Adoraria ter participado ds 
uma adaptação desse cenário para um si&- 
tema de RPG. 

Trevisan: Dragoniance, sem dúvida. O qe- 
nário & 05 romances resumem muito do que 
Bu gosto de ver em um ambiente de fantasia 
mediaval: personagens com dúvidas morais, 
vilões ameaçadores, heróis dramáticos, ba- 
talhas épicas e. é lógico, KENDERS!! 

Cassaro: como assim, “gostana”?! Eu 
TENHO meu nome na capa dos livros e mun- 
dos Que eu quis criar 


A Quintessência 

de uma Carta 

Bom, em primeiro lugar nós gostariamos 
de dar 05 parabéns a foda a gurizada da 
Dragão Brasil por este aniversário de 100 


edições. E já aproveitamos para perguntar. 
existe alguma previsão para um romancé 


de Tormenta ? Se existem planos, já dá para 
dar uma palhinha para o pessoal? Boa sor- 
te, e alé o número 200! 





Sim, exista. Romances baseados em Gená- 
rios de APG são tradição nos EUA, especi- 
almente na linha Dragontance. Estamos pre- 
parando juniamente com o autor Leonel 
"Dorkboy” Caldela (confiram seu conto “Res- 
surreição” na revista Tormenta 15) uma trilogia 
de romances sobre à verdadeira origem da 
Tormenta, revelando como,um grupo de 
aventureiros esteve envolvido no fenôme- 
no. Será, com certeza, uma das maioras 
aventuras de Arion. 

O pessoal da Jambô está fazendo bonho 
com sua linha D20. Quando é que a genta-vai 
ver À Quintessência do Paladino? 

— Dane-se! E a Quinlessência do Anii- 
paladino, quando vem? 

— Não encha, nem term isso na 3º Edição! 


Não sei bem o porquê desse fascínio por 
mumeros redondos (alinal de conias, se pm 
mumero é redondo ou não depende basica- 
mente da base de mimeração que estamos 

poi ld st 





ppp mn 
prazo como esse sabe das dificuldades & do 
estorço necessário para que isso aconteça 
Parabéns a todos os envolvidos. Chegar ao 





número 100 de qualquer coisa nesse pais é 


uma viória. E vocês certamente merecém. 
Um grande abraço. 


Douglas Quinta Reis, Devir Livraria, 


Se chegamos ao número cem de uma revis- 
ta brasileira sobre jogos de RPG, é porque 
existem jogos de RPG no Brasil. E elos exs- 
tem apenas porque existe a Devir, que há 
mais de dez anos vem trazendo para cá Os 
maigres titulos do mundo, de GURPS s Vam- 


Também conhecida como: Cruzada da | 
Etema TPM. 


Raça: humana toura, possivelmente bonita, 


Classe: ala tem, menos quando esta na- 
queles dias, 


Idade: isso lá é coisa que se pergunte?! 


Peso: q suficiente 
Origem: na verdade é uma clone do Pa- 





tadino. mas em versão feminina por causa | 


de uma poção que salu ermado (é uma 
intonga hústória). 

Ocupação: guerreira mágica, responde 
os Pergaminhos dos Leitores, mantém 
o Paladino na linha e o Antipaladino no 
hospital, 


| 
Aniversário: se você esquecer, ela fica | 


magoada & enche você de porrada! 


À Gosta de: cartinhas da Sakura, cozinhar, 


plro, da Shadowrun a Dungeons & Dragons. 


Seja trabalhando com importados, seja tra- 
duzindo e publicando tudo em nossa própria 
lingua, realizando aqui o trabalho que lá fora 
é feito por várias empresas. 

Não há palavras — y livros básicos, 
suplementos & dados — suficientes. para 
expressar o quanto todos. nós, RPGistas do 
Brasi, devemos à vocês. 

Mas bem que vocês podiam ter lançado 
O GURPS Espada da... 


— Calaboça! 


| 


roupas macias, ajudar 0 Paladino, da 
Antipaladina, de bichinhos fofinhos. 

Não gosta de: Antipaladino, ser contrari- 
ada, Antipaladino, leitores impertinentes, 


Antipaladino, Katabrok o Bárbaro, . 


Amtipaladino, violência desnecessária (a | 


não ger contra o Amtipaladino) e, acima 
da tudo, do Amtipaladino. 

Ela não gosta do Antipaladino porque: 
uma vez ele viu-ela pelada, aquele safa- 


do, cafajeste, sem vergonha! 


Seu maior desejo é: encontrar o Amiipa- 
ladino para encher ele de juizo. Ou de | 


pancada, o que for mais fácil. 





| 








| Também conhecido como: Antinho fha- | 
hahaha!) 


| Raça: ruim 
Classe: ele não tem absolutamente ne- 


nhuma classe, é mesmo um grosso mal: | 


educado... 

Nível: O dobro do Paladino. 

Idade: amtipaladinos nascem quando um 
patadino poderoso realiza um grande fel- 
to em nome do bem e-justiça OD Anti 


nasceu quando o Paladino disse as ho- 


“ras para um transeunto, 


Origem: Algum Plano Maligno Desco- | 


nhecido, criado por um deus maligno que 
prefere licar anônimo para não morrer de 
vergonha. 

Ocupações: Enviado do Mal, Némesis 
à do Paladino e Saco de Pancadas. 

| Gosta de: ver a Paladina pelada. 

Não gosta de: na verdade, não gosta 


de coisa nenhuma (exceto ver a Paladina 
pelada), mas em especial odeia 0 Pala- | 


dino, odeia heróis, e odeia qutros vilhas 


(que vivem fazendo gozação com ele...). | 


Morre de medo; da Paladina (depois de 
ser vista pelada), da Antipatadina, e qual- 
À quer herói com mais de dois níveis de 
experiência. 


Seu malor desejo é: ser um bandidão de 
verdade e ser convidado para a lesta de 
final de ano do Clube dos Vilões, Anta- 

gonistas e Assecias Malvados. | 





Centavro Paladino?! 
Tenha dé, D3! 
Estou sempre em contato com todos os fan- 
camentos para o sistema D20 em portugu- 
és. isso auxilia na produção dos suplemen- 
tos publicados pela Devir Livraria, evita 
traduções conflitantes em alguns casos & 
repetição de termos na maioria. 

Como sabem, o cenário de Forgotten 
tealms - Os Reinos Esquecidos traz novas 
raças o sb rt dos jogadores 








inclusão como o raças de Pls suscitaram 
aigumas dúvidas. Se possivel, gostaria de 

1) Não há limitação de classe para qe- 
nhuma raça? Às píxies podem ser druidas, 
OS -centauros podem Ser monges é Os 


Dinos? = 


minolauros podem ser ladino: 

2) Se isso 6 possível (Du seja, resposta 
afirmativa para a pergunta 1), um centavro 
paladino recebe um A ALSO sagrado 

3 Uma pirie druida ou feiliceira pode 
ler um urso atroz como companheiro ani- 
mai, ou uma pantera como familiar? 

di Os minolavros ladinos podem deste- 
(armas Pequenas)? Se isso acontece, é pós- 
sivel fazé-lo durante a investida da raça 
de golpes com qual parte do corpo? 

6) Quais as penalidades de Furiividade 
para um minolauro ranger ou um centauro 
fadino? 
nenhum tipo de atrito entre os editores da 
revista e do livro. Certamente, essa não 
era a inlenção. 

editor de Dungeons & Dragons e 
D20 System da Devir Livraria 


PS: Maldito seja Klunc, & suas máscaras 
que aumentam Carisma, Maldito seja 
Zorben, baço pit ice 
dor Aparece, Saladino! 

Fatal, D3, mestrar para Klunc o Bárbaro 
não é divertido? 


1) Em Tormenta D20 quase todas as 
combinações raça/Classe que vocÊ sugere 
são válidas. À única restrição fica por conta 
dos paladinos. Apenas humanos, meio-sios 
a mejo-ores podem ser paladinos. Uma exce- 
qdo é feita aos anões, que podem ser paladi- 
nos de Khalmyt, Deus da Justiça e dos anões. 














£) Um centauro não pode ses paladino, 
Mas 50 pudesse, ganharia uma montaria 
sagrada. Só não ia poder usar... 

3) Não há pides como PJs em Tormenta, 
E sim sprites. Mas a resposta é sim. O tama- 
nho do druida não tem ligação com o tamanho 
de seu lamiliar. Aliás, usando regras de 
Masters of lhe Wild (o iminente Mestres 
Selvagens, como você sabe muito bem, 
Hehe!), um druida sprie poderia até mesmo 
ter um elefamte atroz como companheiro! 

d) Sim. Isso é possivel, E puxa, qua bala 
Surpresa val SB. 

9) Com as mãos E a cauda, é claro. 

6) Nenhuma. Furtividade é baseada em 
silêncio, não em visibilidade, então o tamanho 
pouco importa. às regras de D&D não prevê- 
em penalidades em Furtividade por tamanho, 
No emanto, centauros têm penalidades em 
Esconder-sé Como toda criatura Grande. 


Anti-Visuval 


Qual seus personagens preferidos em Hexy 
Poengen? Por que todo mundo mudou de visual 
para o Dragão Fest, menos o Antipaladino? ;=) 

Adriana Almeira e Marcelo Filho, 


Sobre nossos personagens preferidos, 
assa pergunta meio que já foi respondida nas- 
ta edição, em “100 Personagens Mais Legais 
de Tormenta”. E sobre sua ouira pergunta... 

— Boa, MUITO BOA pergunta! Todo mun- 
do ganhou visual mangá, menos eu! Por 
que diabos? 

— Você JÁ TEM vistal mangá!!! 

— Ah... pensando bem... 


Dicas de Mestre 


Eu linha mudado recentemente de cidade (e 
de estado) quando meu grupo de novos 
amigos do colégio me convidou um jogo 
estranho do qual só tinha ouvido falar de 
maneira obscura em revistas de videogame. 
Fol amor à primeira vista. 

— Meu “universo” de APG se limitava a 
cerca de seis colegas e dois jogos — a 
saudosa caixa preta de DãD da Grow e O 
pioneiro Tagmar, Fol nessa Época que com- 
prei a Dragão Brasil 1. Como ainda não 
tinha Internet (pelo menos eu não linha), 
DB era minha fonte de ligação com o AP. 
Fol através dela que conheci os fantásticos 
mundos de D&D, o Mundo das Trevas, 
id assim como jogos que Bi prova- 
anos, como Call of Cthulhu B Castelo 
Falkensien, Cada resenha era uma agradá- 
vel viagem aos mais variados mundos e 
aventuras. Posso falar que fo! a DB me 
ensinou a narrar Desde a primeira Dicas 
de Mestre, foram essas matérias que for- 
maram mew estilo de criar o guiar aventu- 
ras. Do artigo “Como ser um Mestre” (DB 
3, à primeira a realmente se chamar Dra- 




















Vendo, Compro, 
Negocio 

Quero vender os 3 livros de 
ADSO DP po (Livro do Mes- 
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hotmar com, ate de Wag- 
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EconanEa. 


Vendo Arre MEG o Merual 
JOB, revisado s amplas, 
os dos por RÉ 25,00. 
E-mail ohodeopiagipon. 
comb 
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CORRA 


pará ADET. 


Tel. 
Moon Leviathan mpatos. 
como. 


tra: 


Procuro Ovos de ADRD é Str 


tadeu . 


Guerreiro, Fovooitam Raaims 


vols 384 [Guia ce Lindamontam , 


E Aventuras er Liciiymmontam), 


Antanun 2º. Ed. Guta de Armas X 
Mectevais, Gui De fitris Magui 


cost Te Ze Guia de Morstros 


“para Atom. Fendo lamibém um 
“Nintendo bd com irás cartuchos 


- cuiginais. Preço a combinar. 


Tal: (Bi 2714-3003, 6) Marcos ou 


-— far com Matos 


" Compro dívros de Sumhnçã! - 
abri de procuwar HPhisias de 
DR 


não 


Email 


EEE. 


Vendo bwro Meu Gups + LiWo 


E-madl miestanentiigdo. 
cum br 


Em 


Vendo às Seguintes Nvras, 


todos am perfeito estadio (re 

gocio com todo o Brasi): | 
Vampiro: A Mascara FP ed) | 
— R$ 30,00 Mummy: The 
Resurrection (3º ed) -H8 
40.00 Cyberpunk 2020-Aã 
FOLDD Treves (” ed) + 
inquisição (Siplamerdo) — 
RS 15,00, Era do Caos (Ras | 
Do) + Caos + Lumidas -RE | 
10,00 6 Livro cas segs | 


- (Mago: A Ascenção) - 


| VOO, Na Comte De qual 


quer Duro grátis um Prro- 


- fogo da sena Aventuras Fan- 
- taSias. 


do Jogador DEO + Lim do * 
Jogador 047 +-5 ros para é 
jogar 30&T UFO ieam Reinado « 
- parte 2, Manual do Aventuras . 
« ro Resfiáco da Holy dvenger. . 
- RE9,00. 


hotmail.com, E Tarciso 


- abrangem desce enisen aíéa 


- Tolo (7100133785, far com = 
- Pertiça Our 
- Colveiradipaloo. com.br 


FEL: (17) 3206-8557, E Ane « 


o... 


bras. (AÊ 25,00) Cruzada dos 


Básico (R$ 25,0) e Caçadores 
Caçados (R$ 10,00) cuopaco- 
le por R$ 130,00, 

Fat: 0005-4379, é Tul ou 
pmbarbosa Byanoo. com. br 
ado LaGpirdo MS). 


e... 


Vendo minha coleção de MPE: | jurar cri sánigeos 


Chroro Trigger Mario RPG. 
Peida Eantibond Breath of Fira 
7. Tudo por R$ 200,00 é todas 
oniginais. Somente para O pes- 
sua de SP 

E-mail: leoirômicadpio com br 


o, 


KiEar Rm, 
Wregiockigamz “ importados 


Tal: (31) 4281-7232, 6! 
Raphael! (BHIMG) au 
HQRITSSATAMONTASE CONTA. br 


sad 


Compro os livros do cia Fre- 


- mere, Vanírue, Malkavidi 


e Gamgre( (fraduzidos) e os 
TAMisco, 
Lesombra. Gicvana! E 


Ramos (tódos da segunda 


Vendo fHago: 4 Ascarido &º . 
8% (R$ 4000) Livro das Som- 


edição de vampiro) e tam- 
bém O Stovryietier Hanchogk | 
to tha Sabbai é o Rage 


Feiticeiros (R$ 45,00). Gus . Wiames 0 Apocappse Ne-| 


gusio com possõas de Sai- 
rador-BA Pessões OP DO | 


- lros pálados só mandarm o | 


dinhero fogo que receder | 
às MvTOs 
Fel: (PIPA 00 5, 0 Brnoou 
se pesegrinoa bol com.br 


- Complela (RÉ 50,00) é cartas 


Vando adições nº 7 a DO darevis- 


al 


do 7 ao & mas um monte de= 


supíememnos (Temporada ce 


Caça, Clube iMasguérade, for + 
merita, Pardeão. À Cada una + 
De custa R$ 1,50, cando por « 


bem um dvro ce lobisomem à 
Appcalnso por As 00. 

Tai: (37) 3408-1332, 0) durmir 
Du famazedo, combr 


Compro bro DED e Livro do 


«dogador: Pago gre RE 54,00 com 
“DS livros am bxyn estado. Préit- 


(73) 5205-9357 ou . 


ro pessoas do estado de SP. 
Email aphremtema com br 
RREO 
Vendo divro Fampro À tdas- 
cára FP ol, am êxcuiente E5- 
ego jnúvo), Guia de Armas 


 deFogo 2" ed edados. Preços . 
combinar. de qualquer 


E 


= no mm E 


am portada (a tratar) Bent 
pro materna iagariado da al- 
fora Wivte-Woll E-mail 


drreop E T NT dtyr 


Quero Jogar 


Procuro por jogadores (as) de 
APG, Vampiro, D&0, 3057, 
CATE Dis ÃO E 
em Porto AlBgra/RS. 


E-mail; paupertabuodr 
ferra. com. br 


dores: 
Procuro INT prupo pera jogar 
APG aus sóbacha em foot 
jante 12 2 Thanos). 


E-mail; sadannsens?o 


rá. 


Procuro prupo de DEDO FP eo! 


Tenho 15 anos & estou de- 
ses parado! | 
Fal: (T!] 2266-5851, 0 Andre 


— pu deccondo holma.com 


rea 


Esto PACACLAÃO ETA DO 
Sisdenia À 


E) 


o =": — º a" "TH" 04 


DE 


q 


ore ar 





“Sora aqui em Flp- 
ranápels. Jogo lá Tiámmse * 
| estou sem grupo de io) 


| E-mail manhadeomatrix. 


order E 
E Quero morar em grupo de 
À postas no bairo de Santa 
Eni (Ru). 
fel: (eli 3758-1795, cy 


Rodrigo ou loganatã an 


DO. Cori, 
EEE! 


Procuro jogadores de Iago 
Para gar nos finas De se- 
mana. Sow de Ermeiiio 
Ei LAO, Lido deste de São 
paulo Dou preferência & quem 
more nos Dairos ou região 
mais púxmos & acima de 
FÊ MOS: 
E E-mail: brizcelimhoimas 
com 
oa... 
Procuro jogadoras e mesives 
de DED é Lobisomem O 
ADOCANDSE DAR INTRA MESA 
nos tmas de semana, dim 
gador de Vampiro 4 Másca- * 
ra, jogo também como 
como DED E Mage The 





0a 


Procuro pessoas para jogar 

inventa S08T, em Telb-AU 
| Ou re ensitar outro sisferma. 
| E-ma; soaocariosimeça- 
| EL CONT br 


ras... 


em qualquer corário om A 





E-mail; erk mam. 
com dr 


RE. mE 


| Estou & procura de jogadoras 
de Siwyteiler. Gurps e 3087 
Posso EPA” COMO apre 

| der novos sestamas. Estavo 
na Via Tafetiba, São Jocá 
dos Campos 


- RÃ mv ambdiras. 


FEED (ro) S25-D05T ur 


* Jelersom 


EEE] 





Tal: (27) 33 14-ADPT, ci iodo 


Ds 


- aurakbicpredejovem.naf 


OEEamEIiE 


CUNSENTTÉTTI, 
em Rio VergeiGo, Email: 
atuo Danos. com br, ao de 


- Procuro jogadoras da regido do 
- Vale dos Sinos R$ (São 


Lecodido du Ni de preferência), 
de ambos os sexos, entre 2) E 
* 25 OS, Pira ifeprar grupo du- 
parents de APG. Jogamos 
* DEDE GURPS Supers a prev 
diretrranrato Weyripuro. 


“ TA] 9635-2007 ci Lennar- 


“do du lodairad) briurbo. 
“ com br 


E 





* PR amor dos Dayses do GPS, 
sera que mnquém do Mato Gros- 
So Sabe à qui é rigar no entas- 
fico mundo da imaginação? Es- 

tou Chegando agóra ami Sinop e 
- Estoy desesperanio atrás dE Am 
« Quo. MTO quero mérn sabor o 
- SiStama, DOQuE & principal re- 

« quisito Eu feno; MMA GIMAÇÃ O 
- Email jarmeridiaçop. comdr 


a. 


Gostana de comuncarme com 
adoras o mestras de Campi- 

na Grande Paraiba QUE fue 

ER. 


E-mail;  afeciigincerntado 
« hobmalcon, do ce Dlacião. 


dada 


« Meu nome é Rogério, lento 22 


= 


« DO da rpg ra cidade de Crupero 
. ErBião Jogo SDET é um páveo 
. de D&O, mas aprendo com faci 


Te: (12) GPS DESP chato 
- E-mail; artrogentnbol. com.br 


pu fatanvombo com br 


aa... 


| pára jogar RPG de DED qu . 
| JOE, 


oa 


Extra iriivridria! Sou 
— Mestre de DAT Menigval e es- 
tou comocando jogadores que 
- Copo irão ler avamiras Br 


| Ema: otsciliolacardaço , fósticas! 


À botmai! com, o Mango Élico 


ocoaeaae 


Procuro jogar da RPE joe 
| gi die Jequis- 


96 


« E-mail bhocoshotmail com 
. ode Bruno (Só pare O pessom , 
do Rh 


ao. aR 


- PrOCUTO fogadWesas) E mes- 


ires um Mampod-SP 
Fel: df TO TOBT, ci Rogéria 


o. Ra na 


Prúturo desesperadamente 


- PESSOAS QUE quests irocar 


iUBlas sobre fanfasia mecieval 
modems e RPG E tambdm fó- 


“gar RPG bm Amparo-5P 


Tai: (15) 2007 Bos? cl Tobias. 


« CNTESpDONDE COM DESSOAS QUE 


Algum grupo de ilaniaém-sP . 


qua jogue 404 T cu qualquer ou 
[ro sister por aror entre am 
cortado 

fel: Fios, E Tomas du 
ostur E raia com 


“ Quero aprender DED Fac, mas 


FamDAM procuro jngerores 
Rs), 


printipetmônde jogadoras 
- da 3087 em INDALTURA SE 


Fei: (19) 3885-1859 0º Rafao! 


LL LL] = E 


Procuro pessoas de qualquer 
idade jentre 12 a TA aos) de 
[DOS OS SEXOS que astejam a 


- fim de jogar REG no bairro de 


* E-mail: 


Ergo Goudar (Camgaiba): qual 
à =" ! Í 
ielipe enalisio 


* home CnT 


re. 


- PROC /DQAES CON Ou sam = 
- Experincia Mastro JUR dos 
- interessados favor enviar êntal 


para serpiomnegrogiziomail 


com hr. 


rara. 


Procuro quoo de APS. Jogo 
Mago 'tobsamen e fietão (PG 


- Dar se jogar ent carminiadas) o 


farmbárm quena achar alguém na 
rrairatam cidade que jogue Magic. 


- Ema; Morfo-das-cantas 


E Om 


E Em E 


ob com br, air de Ociavio 
dem Castro) 


Ram 


Du entrar mam grupo no Eng. de 
Dantro (R4) qu redondezas 
fecho Gurps. Vampro, DED 
e jogo também. E-mml: nep- 
Na (do com br 


oa. 


Deseyo formar UM qrupo De Fog 


dores de qualquer Send é ade, 


* Jogo e mestro 3047 E 
- Storptader, mas doendo (Soil 


e 


Taí: 274-T106 / 4ABA-ST6A É 


" Nato Furtado ou itatósia 


[| 
o) 
= 


Procuro mestre am J0&T e jo- 
gadores em Jundiai! Du 


* her fogar 
— E-mail cristaneDangueto 


done EE 


PROCUL GUIDO pira jogar na 
rado de São Leopoldo e wii 
Rtanças que gostem dk fantasia 
mana Anesencio iuualocio? pio: 
fema mas contiaço mais ADET, 


Guns é à sistem de Vampiro - um cana chama E ria 


a Mascara. 
E mit: 


Procuro pente em Gravatas 


Fambém fogo formar um prupo 
de Vamo ou Lobisamen, se 


SUNnO Sacórdols 


pruoo do Sdvia oe dhbvs- 


poste Ce Animes. « BA). Galera, estou com Sat 
nad primo! com br « fadas Pas cagades que fa- 
E MOS, coins Em 
Ea — Deião pra mestra mas Qnda | 

e pente boa do mundo -s (sa - | 

- DEDIE e/ou SDET, aos sábados Sae DE VOCÊ, lamibêm! CovTaO 


mestra, ay Da Sar uma na- 
morada nota MODO. Fed Am 
rérsdco d muda pare de 
mestrar desse jedo 


o, O bárbaro - Castro-PA 
E 


Bem, Eu gostana de agr pará 
à gala ca DS que corte Fi 
Er-Dh, que no Mlrc jprogra 
ma que poder Sar págo em 
NU SCOGO. Com drhexisie 


. na rede Brasnei que promo- 


VE CATETE 6 Creio MO 


mismo esquema do 


cesento O sistema de due- | 


hos dé feito gelo YOM [Vugioh 
Duer Masfer que é todo em 
portugues é bem simpias da 
50 usar! Galera para não fo- 


“mar a barraguivoa foda du 
R apesar de apenas fer mestrado ' 
- algumas avertuas de DãO. 


Fel AB6-D7 TO, 0! Metade anda + 


as TOO fes), 


PROCINO TUDO Que queira uma 
fogadiwva aguw em SP Me cha 


- Chbpam abrasados: (Mauber | 
fo rocha- afiz não acou-se 


voniogo dizer onde vocês po- 
dem Saber mais coisas 
ra FEGDABR com 


Caro vie, estamos aqui Es- 
Perando SETE AQUEles qué 


Do ESCurd), Cho (praças a 


« Deus não joga), Adhano (5... 


mo Maria e tenho "anos ejogo * 
“do S, éstou acóslumada oc * 
* Storpteler, mas aprendo outros * 


stores. Qubm estiver interes- 
5800 EMVE EM COMO COTAÇO 


Email! brvinhama BA 


“ fofmaitl com 


aaa 


Procuro por jogadores de 


E = % E) E] 


E 


Die. 308] é CODA de TD a 
[A dos, ro cifado de Sabador 
na região de palamáres. Jogo 
Ou mestro o estou dispúsio a 
ansmar. Tel: db7-5587, 0! PMI, 


Frocuro jogadoras para iniciar . 50 Bobagem 


* Queria mandar wTrabração pára 


- mbu digo grupo ce RPO io 


Hibia), Thiago derby jo que 
não mora, se esconde), Ei 
gen (MONTANTE!) Gato 
(quam), Bruno Modo. 0 


“Estranho (preso ne congesd- 


bnarmedto antargalgiico de 
marte). Dando fámquis. o Ci 
smilo), Mano (Sará que els 
dj e a LICALE em geral jnós]. 
Cesar ornipo & Daio, o 
Barre, da Barbara. E- 
rramit, ch sfraMmolmar com 


Faltava UM pedaço aqui, en 
io aprovado para maradar um 
- DO d quam esfiver inaressa- 
D hesto CRegU GÊ O Fira, 


- CNagramação, SPSP 












































9 Brasil) até perolas como “Quebrando 
as Regras” (DB 5), “Aventuras de Improvi- 
so” (OB 39) “Interpretação do Mal” (DE 
54) e clássicos como “Génesa” [DB 32) 
entre oulros, cada Dicas de Mestre ou 


“Froubleshooters era para mim a parte mais 
— cpmipataç | 





“como aprenderam essas dicas Com o pas- 
Sardo tempo? Obrigado pela grande contri- 
“ buição feita ao longo desses anos e boa 
sorte! 
Trimisce, redator e antediluviano nas 

horas vagas, www dadbrasilrgõ.net 
É sempre legal descobrir como à DB apre- 
sentou os mundos do RPG a tantos aluais 
praticantes. Poda estar cerio de que vamos 
continuar sempre fazendo Ss. 

A resposta mais tácil é: pensando muito. 

Pensando em problemas oçomidos na masa 


de jogo. Pensando em como o RPGista bra- 


sileiro é diferente do nórie-amaricano. Per- 

-sando em como jogadores iniciantes entram 
em contato com o RPG, como enxergam o 
jogo — no início jogando “para ganhar”, como 
faria qualquer um, e mais tarde descobrindo 
a verdadeira diversão. E então, depois de 
“pensar muito, trabalhar muito, Escrevendo & 
olerecendo idéias 8 soluções para resolver 
esses problemas. 

— Mas de vez em quando receber alguma 
carta de algum haifling matabarista psicótico 
ajuda a botar um Dicas de Mestre, mê” 

— E sim, hehehe! 

— Paladino & Antinho, vocês 50 maus, 
maus, muito maus! 

Projetos Ambiciosos 

1) À que vocês atribuem O sucesso da 

Dancão Brasi ? 


2) Com a saída de Marcelo “Paladino 


Cassaro da DB, ola seguirá a mesma linha 
euitorial? Quem será o editor chefe? 


3) Essa é para 0 guru Paladino: quais 


são seus projetos para 20047 


Cláudio Muniz, psicólogo, autor de 
livros de APG e ilustrador, 


Fala Cláudio! Muito legal aqueta miniatura de 
Shivara Sharpblade. Estamos pensando em 
encontrar o letor que ganhou e pegar de volta! 

1) Aos leltores, é claro. Então, fazemos 
Ô que guaram, | 

2) à DB nunca manteve uma mestra 
inha editorial por tanto tempo assim, sem- 
pre houve pequenas mudanças. Elas virão 
novamente, com certeza. Quando ao novo 
editor chefe, sua verdadeira Identidade será 
revelada na próxima edição. 

3) Olha, em 2004 eu pretendo conseguir 
q telefone da Nite, de Lisandra, da Odara, 
da Shivara, da Loriane, da... 


— Espera aí, sacanagem, Esses são 05 
MEUS projetos! 

— Ele tá falando dos projetos do Cassaro, 
sew paladino salado, canalha, pulha, galinha! 

— Ah, tê. Bom, fem essa retomada do 
Invasão, tem 05 títulos da Hoc, tem a Dungeon 
Crawlers lá nã outra editora (não comem 
para o nosso chefe!) tem Panteão DZ0... 
mesmo fora da DB ele estara bem ocupado, 
pode contar. 


Suudades 
Rrianiramnoa gostaria Ea ria B 





ds css gu Ui OM NO SURDO: 

Lembro-me da primeira,DB que com- 
prei, há oito anos atrás. Aquela revista de 
eps gp dog 





re PE alan é Di, mas fo- 
ram suas Dicas de Mestre, Suas aveniu- 
ras, suas novas opções de jogo que fizeram 
com que hão apenas o APG, mas à literalu- 
ra lantástica, se tornassem parte da minha 
vida: foi em suas páginas que li péla pri- 
meira vez sobre Tolkien, Lovecralie Robert 
E. Howard. 


Ao longo dos anos vi a Dragão Brasil 
crescer e melhorar, até atingir à marca dos 
100 números: uma vitória não apenas pará 
todos que acompanham a revista há anos 
ou para lodos que já ESCreveram para suas 
páginas, mas uma vitória para todo o RPG 
esto sem a à DÊ, nosso mercado seria 








Pes as pão da revista: 0 que houve 
com Miguel Carqueija e Carlos Orsi 
Martinho, Com seus perturbadores contos 
lnvecraliianos? E a sensacional Holy City? 
A cidade poderia ser novamente lançada 
nas páginas da revista, quam sabe se lor- 
nando a ambientação urbana oficial... 





Gratos por tudo, Garrel. É verdade que a 


DE passou por várias metamortoses alé: 


encontrar seu estilo, E passara por outras 
mais. Houve época, de falo. que a revista 
inha uma base mais “Iterária”. tratando da 
romances o outras obras ligadas a RPG, 
Embora não tenhamos mais seções lixas 
sobre esses assumios, é certo que continu- 
aramos a falar de livros é contos ocasional. 
mente. 

Com tanta atenção sobre Tormenta, tem 
sido mesmo dificil retomar cenários antigos 
como Holy City sem deixar de trabalhar com 


Arton. Mesmo assim vamos tentas fazer isso 


gradualmente. O próximo sora Invasão. 
— Paladina, d que é “lovecralhano ? 











Raça: menininha mágica 


“Classe: jardim da infância 


Nivel. épico 


| Idade: minazinha 
à Peso: cutch, cuich 


Origem: absolutamente desconhecida. 
Poderia ser uma versão contrária da 
Paladina, ou uma versão contrária femk- 


“nina do Antipaladino, ou a Sakura Card 
à Captor usando máscara. | 
| Aniversã 


rio: É segredinho 

Cor favorita: rosa CLAMP 

Pokémon favorito: Jipglypull 

Gosta de: ver as pessoas felizes (nem 
que seja na porrada!) da Paladina, do 


Paladino, chamar o ântipaladino de 
“Antinho”, cantar, dançar, brincar, destruir 





| o mal com magias de noventa megalons. | 
à Não gosta de: gente má (Isso é feio, 


feio, muião feio!”), ser comtranada, vio- 
lência desnecessária (a não ser conira 0 
Antipaladino). 


Deve ser maluca porque: ela pensa que q 


| O Paladino é um grande e bravo herói, 


Tadinha... 


| Seu maior desejo é transformar 0 Án- | 


tinho em uma pessoa de bom coração, 
nam que para |550 precise moer ele de 
pancada. 

O Rogério Saladino boi: tomar bastante 
calé para se sentir mais macho depois | 
de escrever esta ficha. 





PP 


— Não É Coisa para criança. Depois vai 
tar pasadelos. 

— Ahn, conta val. coma val, conta vai? 

— Bom... Lovecralt era um escritor de 
horror. Tinha umas histórias com denses- 
monsiros do espaço, tipo Azathoih, Shub- 
Niggurath, Cihulho... 

— Clhulhu?! Eu bafi nele semana pas- 
sada. Ele era mau, mau, muito mau! 


Fantasia Daemon 
Salve, grandos colegas. Estou escrevendo 
para perguntar sobre os futuros lançamen- 
tos para a linha Tormenta. Os fãs do Siste- 
ma Daemon estão me cobrando sobre quan- 
— do mocês três vão nos liberar a autorização 
para fazermos uma edição nova e revisada 
do módulo básico de Tormenta-Daemon, já 
que o livro básico Tormenta P Edição se 
encontra esgotado e tem muitos jogadores 
interessados em um mundo de fantasia me- 
dieval para Daemon. 
Um grande abraço. 
Marcelo Del Debbio, autor dos jogos 
Arkanun, Trevas e oulros 


E aqui está nosso membro fundador do Clu- 
be dos Marcelos Autores de RPG, e imvemtor 
de um dús poucos sistemas de regras bem- 
gucédidos que conseguem continuar ativos 
em plena Era D20. 

Produzir a manter títulos Tormenta Com- 
paliveis Com regras diferentes tem sido com- 
plicado. Ao tentar tornar o mundo de Artóm 
disponivel para AD&D, GURPS, Daemon 
outros, acabamos sacrificando a qualidade E 
não conseguimos cuidar bem do cenário. Por 


isso estamos priorizando 3D&T e D&D, 

isso não quer dizer que nunca mais ha- 
verá um livro básico de Tormenta Daemon, 
nem outros titulos — afinal, o Guia de Clas- 
ses de Prestígio ainda oferece material arto- 
niano para à Sistema Daemon, 

— Esse Del Debhio faz APQs de terror 
Ela é mau, mau, muto au! 

— É, ele taz RPG de terror e nem ME 
convida para fazer parte, 

— O Anti, se liga! Na Tabela dos NPCs de 
Terror, sendo zero o Pikachu & cem Sauron, 
VOCÊ deve chegar a uns... trás. 


Virem-se! 
Escrevo a estes estressados, surrados € 
rosados paladinos para lazer una queira. 

É verdade que, após abandonar prova- 
desenhísia de quadrinhos, tenho poucas 
oportunidades de desenhar Então, ilustrar 
mensalmente os Pergaminhos dos Leitores 
com charges dos paladinos fem sido im- 
mente como se usa lápis, canets e tinta. 

Entretanto, coordenar tantos projetos 
está lomando cada vez mais tempo, e per- 
der uma manha por més desenhando o Pa- 
ladino, a Paladina, a Artipaladina e o Am 
lipaladino não é mais uma opção. Além do 
mais, eu nem desenho Ido bem assim 

E minhas ecolines acabaram. 


Portanto, a partir da próxima edição da 
usina: dogs ap 
ta para ilustrar os Pergami 
Erica Awano sempre desenhou mens pró 





A GENTE 
PODIA FAZER 
UM GRUPO DE 


também aqueie Diogo Sailo, que fez os Pa- 
tos não faltam. 

Talvez eu volte a desenhar paladinos 
carlunizados algum dia, mas duvido que 
sera muilo em breve. De qualquer forma, 
agradeço a voçês pela diversão. 

É isso. Tentem não se matar Au. 


Marcelo Lassaro, edilor-ninja 


Ei! EEEEI! Que conversa é essa?! Como as- 
sim, VOCÊ não val mais desenhar a gente?! 
Tã pensando que à o Mauricio, colocando 05 
outros para desenhar no seu lugar?! Como 
assim, a Erica desenha? Ela nem sabe fazer 
armaduras! E esse tal Diogo Saito, à gente 
nem consegue encontrar! Daqui à pouco você 
vai sugenr o Jog Prado! Volta aqui!!! 

-— Fimmm... 64, Paladino... de repente a 
gente devia dar um tempo para ele... 


— E sim, O Cassaro é mau, mau, muito 
mau! Eu quero outro desenhista! Quero al- 
quém do LLAMPI 

— E eu quero ser desenhado pelo Rob 
Liefigld. Ele é do mal! 

— É, desenha mal pra diabo! 

-— Bom, duvido que tenhamos tantas 
opções assim. Vamos ver quem a gente con- 








seque amegç... hã, contratar para seguir com 


a tradição das charges dos Pergaminhos. 
Até lá... boóm, até lá ficamos com este último 
desenho aqui, 

— Não-de-vaca, podia comprar mais 
linta ecoline! 

— Oy pintar com o computador, 
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ard games, miniaturas e mangã 


Fin 
MUS ESC Is DARDO 


MAGIC | MAGE KNIGHT 
VU-BHOH! | HERO CUX 
SENHOR DOS MÉIS MANGÁ 
PORÉMON | ACESSÓRIOS 
Melhor jreço € entrega rápida. 
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Milhares de livros + Presença dos autores mais conhecidos « Bri 


* Contadores de histórias + Workshops e Palestr; 
De 22 a 30 de Novembro e Das 10 às 22 horas «/ 


FOME Parte da bilheteria do evento 5 
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